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Tomb Raider 2- 
Uma super estrate- 
, gia, do melhor game 
l do ano para Plays- 
\ tation. 





se^6es 

GAME NEWS 05 

ESPACO DO LEITOR 11 , 

PRO-DICAS 15 

FLASH GAME 58 

PLAYSTATION Front Mission 2 

Elnh3nder 21 Mais informa . 

Front Mission 2 22 c5es sobre este 

Wi,d Arms 30 game compU . 

Bloody Roar 3 6 cado e diverti . 

Tomb Raider 2 40 do 

Lagnacure 58 

Linda 3 58 

Test Drive 4 58 

JetMoto2 58 

Parappa the Rapper 58 

Star Wars MTK 59 

Moto Racer 59 

SATURN 

X-Men Vs. Street Fighter 50 v \/i 1/ c. 

c« X-Men Vs. Street 

Sonic R 54 „. , 

c _ . _ _ . ,, Figher- A melhor 

Sega f Touring Car Championship 55 conversSo de Ar _ 

Worldwide Soccer 98 59 , „ 

cade para Sega 

Saturn. 

NINTENDO 64 

Diddy Kong Racing 56 

Lamborghini 59 

Duke Nukem 3D 59 

.................... ^ , ^--„ 1" ■. 

ARCADE \~*^- \ Sonic R-Umdos me- 

Mortal Kombat 4 60 / \ Ihoers grdficos de Sa- 

U« I turn. 



Mortal Kombat 4 
- Confira a mate- 
ria e os golpes 

dessa otima se- 

qiiencia. 





Diddy Kong Ra- 
cing - Mais urn 
game animales- 
co da Nintendo 
para Ninten- 
do 64. 
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Wild Arms - Continuacao da 
e strategic! para Playstation. 




Bloody Roar - Golpes e mais 
Golpes deste game animal para 
Playstation. 




Einh'dnder - Oprimeiro game 
de "navinha" da Square para 
Playstation. 



E isso ai, quern sabe sabe e quern nao sabe copia (o que nao deixa de ser um merito, 
bem feito). Depois de arrasarmos Final Fantasy VII quando so havia a versao japonesa, air, 
tern gente por a( usando nosso material para informar seus leitores, porem de forma err on 
So para dar uma ideia: andaram dizendo que o Sephiroth e o pal biologico de Cloud. E, t 
gente que term in ou o ano muito mal... Tudo bem, se voce e daqueles que alem de gostar 
jogo quer muito mais informacao, fique ligado, estamos langando um novo conceito de revis 
Vem afa GAMERS BOOK. Serao 100 paginas com tudo o que voce sempre quis saber sol 
os melhores jogos do planeta. 

A cada mes enfocaremos um jogo de sucesso destacado e iremos fazer uma avaliag 
completa e um detonado daqueles que voceja esta habituado a vernas paginas da GAMEt 
De uma olhadinha nas paginas de Front Mission 2 so para ter uma ideia, e fique atento, Ic 
logo esta materia deve pintar nas paginas de outras revistas. Nao aceite imitagao! 

Eate que enfim chegaram as ferias trazendoTomb Raider 2, o melhor langamento do a\ 
Para nao te deixarmos na mao. demos o maior gas e detonamos 8 fases deste maravilhc 
jogo para voce ir se divertindo ate a proxima edigao, quando daremos o restante. Mas cot 
f alamos, muitos jogos estavam para ser langados... 

O Saturn saiu na f rente e trouxe a excefente conversao de X-Men Vs. Street Fighter 
arcade, e ainda Sonic R e Worldwide Soccer 98. 

O Playstation, alem de Tomb Raider 2, ja citado acima, 
arrasa em Ein bander, Pa rap pa the Rapper (agora em versao 
americana), Jet Moto 2, Moto Racer e Test Drive 4. 

Muita di versao voce con fere em Diddy Kong Racing 
para o Nintendo 64 que, para continuar a safra ainda traz Duke 
Nukem 3D e Lamborghini 64, 

Nesta edicao voce 
confere ainda os golpes e 
fatalities de Mortal Kombat 4, 
para voce detonar nos 
arcades; muitos golpes e 
combos de Bloody Roar; a 
continuagao da materia de 
Front Mission 2 e da 
estrategia deWild Arms, alem 
de muitas dicas e previews 
alucinantes. 



ERRAMOS 

Na edicao passada, o preview de F- 
Zero X para o Nintendo 64 saiu 
como F-Zero 64; Castlevania; 
Symphony of the Night e a versao 
americana de Dracula X (japones) 
e nao a versao americana da versao 
americana, como saiu na materia. 



eiiTEHDA OS HOSSOS 
METODOS M AMUACAO 

E com este novo sistema que avaliamos 
os jogos publicados na Gamers. Aqui 
nos informamos o sistema, a nacionali- 
dade, o nome do game, a softhouse pro- 
dutora do jogo, a memoria (16 mega, 32 
mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), o genero (RPG, 
corrida, luta, etc.) e o numero de joga- 
dores. Logo abaixo vem as notas de 
cada categoria (Grafico, Som, 
Jogabilidade, Originalidade e Diversao), 
que variam de 0.1 a 5.0. Em seguida 
sao citados os Pros e os Contras do 
game. Por fim vem a Classificacao Fi- 
nal do game, que e uma media entre as 
5 cotacoes. Confira a tabela de notas 
para as caracten'sticas dos jogos. 

0.1 - 0.7 = Pessimo 3.0 -3.7 = Bom 

0.8-1.4 = Ruim 3.8 -4.4 = 6timo 

1.5-2.2= Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
2.3 -2.9 = Medio 
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PLAYSTATION 

Tek ken 3 

Namco 

Luta - CD 

Previsto para abril de 98 no Japao 

A Namco finalmente 
liberou as primeiras 
imagens de Tekken 
3 para Playstation. 
Com apenas 30% do 
jogo completo, ja da 
para se ter uma ideia 
do que vem por af. 
Esta deve ser uma 
conversao com algumas desvantagens em relacao 
ao arcade, mas mesmo assim, mais divertida e apro- 
veitando muito da capacidade do console. A versao 
arcade usava a placa System 12, que e basicamente 
uma placa de Playstation turbinada com mais memo- 
ria RAM (o ponto fraco do console), e por isso utiliza 
urn numero maior de poligonos. A Namco optou por 
nao usar nenhum tipo de upgrade para langarTekken 
3 para Playstation, entao a softhouse esta tendo que 
r ebolar e tirar o maximo do console para ter uma ver- 
sao fiel. So para se ter uma ideia, os lutadores serao 
mais quadrados, os cantos dos poligonos estao bem 
visfveis, os dedos nao serao separados como no ar- 
cade e sim como no proprio Tekken 2. Os cenarios 
oarecem ter permanecido 3D, mas com a perda de 
a!guns detalhes, mesmo assim ja e melhor do que os 
cenarios de fundo parados em 2D de Tekken 2. Os 
e^eitos de explosao de pixels ao acertar urn golpe per- 
—aneceu tambem nesta versao. Os efeitos de luz e 
sombra estao bem realistas, ja da para perceber isso 
".as imagens da versao incompleta. Espera-se tam- 
bem uma animagao bem suave, mas nao se sabe ain- 
:= a velocidade certa, se os 60 frames por segundo 
ze Tobal 2 ou os 30 frames por segundo convencio- 
"£s. Todos os personagens com todos os seus res- 
: t :: . :s golpes e combos da versao arcade estarao 
: "ese^tes na versao PS. Mais detalhes ainda nao fo- 
•=. e . elado, como os modos de jogo e as cenas em 
I 3 ::-:os fortes da versao anterior para o console. 
Z i£~e esta prometido inicialmente para abril, mas a 
: ----- ceta sc sera confirmada quando os programa- 
:ces : e'e~ acabado grande parte da codificagao 





ASSISTENCIA TECNICA 



Especializada em iranscodificacdes, chaveamentos e 
consertos de video games 

Fornecemos componentes para transcodificagao e 
chaveamento 

ORQAMENTO SEM COMPROMISSO 

Atendemos todo o Brasil VIA SEDEX 

Consulte-nos 

Central: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa 

Sao Paulo - SP - Tel.: (011) 3641-0444 

ou na PROGAMES mais proxima 



PLAYSTATION 

Bushido Blade 2 

Square 

Luta - CD 

Previsto para 98 no Japao 




SOSMIOO BLADE 2 




A Square continua a anunciar mais detalhes sobre a nova versao de seu 
primeiro game de luta com espadas. Passando-se logo apos o fim do 
primeiro BB, agora a historia se foca na rivalidade existente entre dois 
cfas samurai, o Meikyou (tendo como h'der Mikado, participante do pri- 
meiro Bushido Blade) e o malefico Sha in. Cada dojo possui seu panteao 
de guerreiros e tecnicas, o que diferencia bastante os personagens, ao 
contrario do acontecido na versao anterior. O numero de armas diminuiu 
drasticamente (caindo para apenas seis) em troca de novos tipos de 
posigao de empunhamento da arma, sendo eles o Nito-Ryu (usado so 
pelos lutadores do cla Meikyou), Seigan, lai (usado somente por guerrei- 
ros do Sha in), Daijodan e Johasso. Aos antigos armamentosfoi adicio- 
nada a Spear, uma outra arma de longo alcance, rival perfeita para a 
Naginata. Das que se mantiveram inalteradas estao a Katana (a melhor 
espada do mundo), a Nodachi {pesada, lenta e poderosa), a Naginata 
(lanca oriental de grande poder a longa distancia), a Broad Sword (muito 
pesada, muito lenta e muito poderosa! e a Long Sword (rapida e de 
medio poder). Dos seis personagens originais, apenas tres 
remanesceram. Hotaburi, a ninja; Kokuren, 'The Black Lotus"; e Utsusemi, 
o mais feio dos samurais, safram, dando lugar a outros sete persona- 
gens, formando urn total de 10 guerreiros, todos nos mais variados 
estilos. So para se ter uma ideia das figuras presentes, Tony Umeda e 
um homemalto, magro, com cabelo Black Power e urn gingado que ate 
lembra o Eddy Gordo de Tekken 3. E ele ainda cria rimas como as do 
ParappalTipos estranhos a parte, agora os cenarios estao melhor deta- 
Ihados, variando entre EstacSes de trem e Estacionamentos Subterra- 
neos, saindo da monotonia daquele campo de batalha ao redor de algum 
palacio ou templo. Nestes estagios voce encontrara, alem do inimigo 
convencional, ninjas que se porao no caminho. Mas claro, voce nao 
estara sozinho nesta batalha sangrenta (e alias, tocando neste assunto, 
o game ficou muito mais violento que seu antecessor, com sangue 
jorrando e tal) , seus aliados (os demais samurais de seu cla) tambem 
darao conta de alguns destes. Caso voce seja morto em batalha, um dos 
aliados sai da mesma e seu personagem pode ser revivido. Isso acon- 
tece ate que sobre somente voce. Quando retirarem de voce a vida, 
entao "game over". Basta esperar por mais este que promete ser mais 
um sucesso da Square. 




KOTOMURAJO 



GENGORO NARAZU 



NARAZU KAUN 
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3s efeitos que simulavam algo semelhante a eletricidade foram substitufdos por san- 
gue, muito sangue. 

OSCENARIOS 

Variando urn pouco dos campos de batalha, estes sao amplos e auxili- 

am na liberdade de movimento 
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Twinbee RPG (Titulo Provisorio) 

Konami 

RPG - CD 

Sem Previsao de lancamcnto (Japao) 

Em comemoracao dos 20 anos 
de Twin Bee., uma das series de 
tiro mais famosas no mundo in- 
teiro, a Konami. produtora do 
game, anunciou a producao de 
uma versao RPG com os perso- 
nagens. O ultimo Twinbee lan- 
cado fora do esquema conven- 
cional de tiro fa* Twinbee 
Rainbow Bell Adventures para 
Super NES, onde os Bees trocavam seus conhecidos tiros por 
armas como martelos e sinos. e a exploracao era o elemento 
mais valorizado. Havia inclusive um mapa bastante semelhante 
aos encontrados em Metroid ou. mais recentemente, em 
Castlevania X. Desta vez, as navezinhas e seus pilotos estarao 
as voltas com um tal Doutor Walmon, na antes pacffica ilha de 
Donburi. Contudo, diferente das versoes anieriores, voce nao 
fara o papal dos pilotos, mas sim de um simples humano, 
terraqueo, transportado para esta terra. No decorrer do jogo voce 
encontrara outros personagens e podera pilotar os tres Bees 
(Twinbee, o azul, Winbee, a cor-de-rosa e Gwinbee. o pequeno 
e esverdeado), mas apenas em batalhas, onde eles voltarao a 
usar os itens utilizados em TRBA. A primeira olhada os graficos 
parecem fracos, com texturas quase nulas s polfgonos largos. 
Mas, segundo a propria Konani. 
o game proporcionara um sen- 
sacao de estar assistindo um 
anime (se bem que nenhuma 
imagem contendo cenas de ani- 
me fora liberada). Resta-nos es- 
perar por mais este lancamento 
da Konami. 
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NINTENDO 64 

Art of Fighting Twin 

Culture Brain 

Luta - N/D 

Previsto para Janeiro de 98 no Japao 

Esta confirmado o lan- 
gamento de mais um 
game de luta para Nin- 
tendo 64.Trata-se de Art 
of Fighting Twin (se 
voce ja pensou logo de 
cara em Robert Garcia 
e companhia, podetirar 
o cavalinho da chuva, 
porque AOFT nao tern 

nada a ver com a famosa serie de luta da SNK). O game foi 
produzido pela Culture Brain (a mesma deThe Utile Ninja 
Brothers, Flying Warrios e Golden Fighters) e sera langado 
este mes no Japao como Hyriu no Ken: Twin, prometendo 
desbancar os jogos de luta que ja foram lancados para o 
console, que ca para nos sao um pouco fraquinhos (com 
excecao Kl Gold e Mace). Os graficos de Art of Fighting: 
Twin lembram muito os de Tekken 3 e seus personagens 
(quase vinte, sem contar os secretos) se parecem com os 

deVirtua Fighter em to- 
dos os aspectos alem 
de utilizarem artes mar- 
ciais em seus estilos de 
luta, como Karate, 
Kung Fu, etc. Agora e 
so esperar para ver se 
AOFT e realmente um 
bom jogo ou apenas 
mais um tftulo. 
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RAPIDINHAS 



MARIO PAINT 64 

Como citado na edigao passada, os 
novos perifericos do N64 funciona- 
rao ligados diretamente a nova ver- 
sao de Super Mario Paint para o con- 
sole, em versao Disk Drive. Mas ate 
o fechamento da edigao nao tinha- 
mos nenhuma imagem do proprio 
jogo. Recentemente a Nintendo libe- 
rou uma imagem de seu novo editor 
de desenhos para N64. Confira tam- 

oem o mouse que sera langado para o console e urn close no cart para 

captura de audio e video. 

A EIDOS CUIDARA DA VERSAO PC DO SUCESSO FINAL FANTASYVII 

A Eidos, famosa por seu recente Tomb Raider 2, confirmou ter comprado os direitos sobre a 
versao PC do game Final Fantasy VII, pertencente a Square. Segundo a produtora, a EIDOS foi 
eleita a detentora dos direitos por cumprir uma serie de exigencias necessarias, como a veloci- 
dade para conversoes e o auto-capital para a divulgacao do mesmo, a ser langado na metade 
de 98. Praticamente nao havera alteragoes no jogo em si, mas algumas novas tecnologias de 3D 
serao adicionadas para uma melhor performance. O contrato com da Square com a Sony acaba 
em 1998, fato que ja aticou o faro da Eidos, que desde ja procura uma associagao solida com a 
grande Softhouse. 

O NOVO CONTRA 

A Konami esta produzindo mais uma versao do seu classico 
game de tiro com muita agio: Contra. game esta sendo desen- 
volvido pela Appaloosa, o mesmo 
grupo que criou a versao anterior 
(Legacy of War, uma das piores 
versoes de Contra). O jogo conti- 
nua no mesmo esquema do ante- 
rior e ainda nao tern nome definido. 
A data de langamento tambem nao 

foi divulgada. O game sera langado para Playstation e PC, agora 

confira as imagens da versao PC com 30% conclufda. 



SOUL BLADE 2 NA NOVA PLACA DA N AMCO 

A Namco acaba de lancar uma nova placa para seus 
games de arcade, a System 23, que promete ser supe- 
rior as atuais System 12 (Tekken 3) e System 22 (Time 
Crisis) e vem para concorrer com a Model 3 da Sega e a 
Cobra da Konami, mas nao foram divulgados dados tec- 
nicos. A Namco divulgou as imagens de urn game de luta 
poligonal com armas, mostrando o poder que sua nova 
placa possui. Rumores dizem que as imagens sao de 
Soul Blade (Soul Edge no oriente) 2. Mas a propria Namco 
nao revelou o nome do game. Ao que tudo indica as 
imagens sao mesmo do sucessor de urn dos maiores 
games de luta armada de todos os tempos, pois e urn 
poligonal, com armas e os personagens exibidos parecem-se muito com alguns de Soul 
(como Li Long).Trocando em miudos, e como jogar Soul Edge com os mesmos graficos 
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=Inda melhores que os de Tekken 3. Estamos de olho... 
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BOAS E MAS NOTICIAS PARA OS DONOS DE PLAYSTATION 

Existem duas noticias para os donos de PS, sendo uma boa e outra ma. Bern, 
primeiro a boa: X- Men Vs. Street Fighter tera sua versao para o console ate 
fevereiro de 98, sob o nome de X-MenVs. Street Fighter EX. Mas esse "EX" do 
nome nao significa que o game sera completamente poligonal, mas que ape- 
nas recebera alguns upgrades, ganhando os modos de Survivor, Trainning e 
talvez ate o "Expert Mode" contido em SF EX Plus Alpha. Agora a ma notfcia: 
devido as limitacoes do PlayStation, caso nao haja nenhuma alteragao na 
memoria RAM, o console nao sera capaz de permitir alternar os personagens 
durante as batalhas! Ou seja, o esquema sera semelhante ao existente em 
The King of Fighters, com urn lutador entrando logo apos a derrota de outro! 
Tanto que as imagens liberadas mostram, apesar de dois nomes, somente 
uma barra de energia. Mas a Capcom garante que os Super Combos duplos 
estarao ativos, bem como o counter com auxflio de urn aliado e as ajudas 
prestadas pelo mesmo. Contudo, tudo funcionara da mesma forma que em 
seu concorrente da SNK. E uma pessima notfcia... Logo o personagem que 
entrar em segundo nao podera executar o Super em dupla... Ha rumores de 
que talvez o modo de Tag esteja presente no Vs. Mode. Em compensacao 
Darkstalkers 3 ja esta em andamento e. pelo passo que ela anda, tera a 
mesma qualidade dos games da Capcom para o console. E ver pra crer... 




SEGA ANUNCIA DRAGON FORCE 2 

Muito pouco se sabe sobre o jogo. pois apenas eiementos dispersos estao semi- 
prontos. O nome provavel seria Dragon Force 2: To The Land Where There is No God 
(Dragon force 2: Para a Terra Onde nao Ha Deus). e sua data de langamento esta 
indefinida. Sabe-se apenas que e em "'algum dia do ano que vem". Infelizmente nada, 
exceto a data do acontecimento, cerca de 50 anas apos os bravos guerreiros derrota- 
rem Madruk e seus servos Scythe. Gaul e Katmandoo. fora revelada. Sabe-se tambem 
que existirao um Cavaleiro, um Soldado, um Mago/a, um Usuario Espiritual (ficou hor- 
rivel, nao? Chame de Spirit User que e mefiior...), um Samurai, um Homem-fera e ate 
uma Dangarina. Bem, e melhor explicar desde o infcio. Durante uma feira de games no 
Japao, a SEGA lancou um concurso para a criacao dos personagens de DF2. Os 
melhores foram escolhidos e apresentados ao publico. Contudo, eles ainda nao pas- 
sam de imagem apenas. Logo, a SEGA organizou outro concurso para escolher o genio 
do personagem, sua profissao, objetivo... Enfim, tudo. No ultimo dia do ano os ganhado- 
res serao anunciados. A SEGA do Japao mostra que sabe fazer os usuarios de seus 
games felizes. Era uma boa ligao a ser aprerciaa re- extras softhouses (excetuando a 
Capcom, que ja faz isso a cada nova versac := V=::a-Man), nao? 
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Com o fracasso da M2 como console, que seria o 
sistema para o qual D2 seria lancado, a Warp deci- 
diu produzir o game para Saturn. Muitos projetos 
foram feitos, desde pianos de se usar o filho de 
Laura (a "mascote" da Warp) como personagem 
principal a mais um novo universo em FMV (Full 
Motion Video). Mas Kenji Eno, Presidente da 
Softhouse, criador de D e compositor, queria algo 
completamente diferente para esta versao. Inicial- 
mente todos os FMVs foram cortados e substituf- 
dos por um mundo em 3D e poligonal, onde Laura 
esta de volta. Todas as agoes se passarao neste 
universo, tendo ao fundo a musica orquestrada 
regida pelo proprio Eno. A trama se passa logo 
depois dos acontecimentos de D, tendo o nome 
completo de D2: D's DiningTable, mas nenhum outro 
detalhe fora revelado. Nas palavras do proprio di- 
retor, a Warp esta ultrapassando todos os limites 
antes atravessados em outros jogos. O game esta 
prometido para o final de 98, apos o lancamento 
de Real Sound 2 e antes do primeiro RPG da Warp. 

DE DURAL PARA KATANA 

Segundo fontes de informagao extra-oficiais, o nome do 
console 128 bit da Sega, antes chamado de DURAL, 
acaba de ser rebatizado, temporariamente, de KATANA. 
Sim, as mesmas espadas samurais encontradas em 
Bushido Blade. Bem, o que podemos dizer disso? Ape- 
nas que no final, todos esses nomes serao anulados e 
um outro completamente diferente e adotado, assim como 
o ocorrido com o N64. Inicialmente ele chamava-se Project 
Reality, passando depois para Nintendo Ultra 64 (nome 
que, inclusive, foi adotado ao batizar o sistema do arcade 
Killer Instinct). Porfim, retiraram o Ultra e deixaram ape- 
nas Nintendo 64. Vai entender... 



WORKING DESINGS MUDA DE IDEiA... 

A versao americana deste sucesso dos mercados japo- 
neses foi novamente adiado. Do dia 11 de dezembro ele 
passara para o dia 2 de Janeiro. Por outro lado, apos 
deixar milhoes de amantes de RPGs aflitos com a notfcia 
de que Lunar: The Silver Star Story seria seu ultimo RPG 
para Saturn em versao americana, a Working Desings 
volta atras em sua decisao e diz que ha uma grande 
probabilidade de que Shinning Force 3 (que safra dia 11 
deste mes no Japao), Dragon Force 2 (que esta em fase 
de criagao), Grandia (uma das maiores promessas da 
Game Arts para Saturn) e Lunar: The Eternal Blue (que 
esta sem previsao de lancamento) sejam langados em 
versao americana pela empresa (tomara que Tengai 
Makyo:The Apocalypse IV tambem se encaixe na lista de 
jogos a serem langados no mercado americano pela WD). 
Tal mudanca ocorrera devido a varios motivos, entre elas 
o apoio e liberdade incondicional dado pela SEGA a pro- 
dutora na traducao de Shining Force 3. Mas o mais im- 
portante fator responsavel por este reconcilhamento: 
RayStorm, onde a WD apostou alto no PlayStation, fora 
um fracasso de vendas. Para se ter uma ideia do tama- 
nho do problema, basta dizer que perto deste, Albert 
Odyssey e Shining the Holy Ark venderam muito bem! 
Nossos votos para que este casamento nunca se desfa- 
ga! Tres vivas para a Working Desings! Viva! Viva! VIVA! 
E a empresa ainda esta interessada em produzir jogos 
para o Katana (antigo Dural), pois a Sega, sabendo que o 
mercado de jogos de RPG e grande, prometeu corrigir o 
erro cometido com o Saturn (que fora langado somente 
para o uso de jogos como Virtua Fighter, Virtua Cop, Virtua 
Racing, Virtua Virtua Virtua...), nao ignorando o genero. 
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E.ai ga.lera!!!. • : • . 

Nap vou ficar aqui rasgando seda para a revista porque seria 
chover no. molhado, certo?! Sod super fa' do game Resident 
Evil do Playstation ,e, gostaria que publicasse'm me.u- record 
(1:13"47' serrvsalvar) que considero quase imbativel, so' que 
pelp visto ninguem terminara em menos tempo. ' ■ ,.' 

•■ Andre Felipe Kusman 
Cascavel- PR 



■ 



tttfi'M : 

• ( 

' - Oi p.essoal da Gamers, .estou maridando, meu recor- 

.■de.terminei Resident Evif : Director's Gut erri 1:26 no, 

;• modo Arrange (modo mais diffcil com majs zumbise 

"'ositens em lligares difererrtes, a maloria mais diffcil 

: de pegar). Mando fotos para comp'rovar mdu tempo e 

• para mostrar que terminei'mesmp O' Resident Evil - 

Director's Cat: '•' ■ ■ . 

M » . ..■• , . 

Rafael Arlindo da Silva .' . 

Taubate-SP 




Oi pessoal da Gamers! Estamos mandando ulna foto 
do jogo Crash. Bandicoot 2 para comprovar que eu 
Marcio (Mucrro) e men amjgo. Deyves- (lori) 
terminamos o game 100% e yimos os dois finais 
tranquilos. 

Marcio Fernando de Lima 

Sao Paulo -SP 






Ola pessoal da Gamers. Meu nome e Fabid etenho 14 anos. A Gamfirs avanya cada 
vez mais no caminho para a perfeicao e cada ve'z mais ajuda-nos, os viciados em 
RPG. Gostarra.de fazer uma pergunta:- ,..-... 

A RAM do Playstation pode ser expandida, a exempjo do Saturn? 

Fabio ' ' . •. ' 
■Via e-mail : ' ' 

Poder ate pode, mas urn aparelrjo deste porte sairia muito caro/e seria de diffcil 
• acesso aos consumidores, e agora com as pianos do Playstation |]-(vide Gammers 24). 
essa hipotese cdm certeza ja foi descartada. ....".' I. ' 



• E ai galera da Gamers! Estou enviandp'esta carta para\parabenizaTl6s pela edigao 
. de numero-?2, que tinha a estrategia deBio Hazard para Saturn, euusei no Playstation, ', 
- e deu certo! E tambem para tirar algumas duvidas da minha cabega, sao elas: 
' -Quando saiX-Men Vs. Street Fighter para Playstatioh? 
-Qiiando sai Tekken 3? ' ' ',' 

Diego Gomes 

Bio Grande -RS . 

-X-Men Vs. Street Fighter para o PlayStation provavelmerite n|o tera'possibilidade 6$> 
sair, ja para o Saturn foi preciso urn cartuchb de 4 mega para radar e ficar igual a- 
maquina. . ,. • 

■ "E quanta a Tekken 3, saira no comego de 98, provavelmerite nornes de abri'l. 



E ai pessoal,.tudo bem! Meu nome6 Wi.l'lian. Eu gostaria que voces me ajudassem a 
desvendaralguns problemas. ' '■ .. . ■" 

1 s - EYEDOLtem ultra combo? Cq'mofago? • . . , 

2 s 'Da p'ra fazer a se"quencia em Mortal Kombat II para deixar o personageminvencivel? ■ 

■ '•" ■"-'' 

Wilian A". Qliveira : , v • 
Varzea Grande - MT • * - 

' Caro Willian, Eyeddl nao^possue nenhum Ulta Combo, e sobre MK2 secia pedir muito, 
tome-se voce me'smo invencfvel! • ^ ■ ". 



Ola pes'soal'da Gamers. . , , 

Primeiramente gostaria de parabenizar a melhor revista de games do mundo, compro 
a revista' todos os meses e babei com a materia completa do jogo Final Fantasy VII, 
gostaria, que voces detonassem mais jogos com a mesm'a.qualidade desse (que foi. 
fantasticaj. Tenho duas duvidas, sobre FFVIb voces d'eram localizagap de dois 
acessorios Ribbon (uma na porta na.mero, 5 do relogio dentro do templq dos ah.ciaos 
e o oiitro na passagem secreta dentro de uma caverria, quando.escala-se a monta- 
nha para ir ate a terra prometida) gostaria de saber'se e pqssi'vel conseguir outro, se. 
for comprando, bnde. A outra duvida e sbbre. a materia amatela Ze.nihage, nas 1 - 
relagoes das materias ela hao esta presente; onde eu a encontro e qual o seu^efeitO/ 
Gostaria que o meu e-mail fosse respondido. -. -■•• 

Breno 

Via e-mail , . •' 

■ / ... • - 

Bem Breno, aqui esta seu E-Mail, respondido e solueionado. Os Ribbons sao itens ' 
que anulam qualquer efelto de status ruim. Pbr issosao considerados os melhores do 
gam6. Por esse mesmo'motivoeles sao tao, escassos, existindo apenas dois Ribbons 
em todo o jogo'(diferente de. FF6, onde estes eram ate abundantes se cbmparados 
■ aestaversao). A unica excessao e quan'do ha o uso dos codigos de Game Shark. Ja 
quanta a materia Zeninage., ela so existe pom codigp de Game Shark. Na verdade, ela' 
e uma especie de materia propria do segundo nfvel da materia Nageru. No final das 
oontas, Zeninage slgnifica Coin Toss. '. 



ASSINATURAS POR CARTA 

ISe voce nao possui telefone, pode fazer a assinatura da 
iGamers por carta, basta escrever para a Caixa Postal 
20.009, dando seu nome, o local que quer que seja entre- 
Igue e a revista que quer assinar (Gamers), juntamente 
Icom urn cheque nominal a Editora Escalaou umVale Postal 
no valor de R$ 33,00. 



SUPER BRONCA ( 

' • Por falta de .espaco, nap deu para respondermos por complete na edicao 
passada esta carta, entao, aquivaina integra: 

Oi, pessoal, tudo bem? Bern, vou direto ao assunto: Voces estao me 

de cepci onando! Nao estou gostando do trabalho de voces, a qualidade da revista 

.- esta piorando muito e a edicao de outubro foi a gota d'agua. Voces estao puxando 

' muito d saco do Playstation (PSX), todas as edicoes vem muitos jogos desse 

videogame e do Saturn que e bom, nada. Nao estou pedindo para diminuir as 

, materias de jogos de PSX, nao posso pedir isso por que seria urn pedido urn tanto 

quanto egoista. ' ■ ',' • 

A cada edicao f ica, bem claro que voces def initivamente nao g ostam do 

Saturn, por isso e dado tanto enfase ao concorrente, mas gosto nao se discute, . 

ni nguem e igual a ninguem mas voces nao estao tendo, etica nb trabalho de voces. 

A resposta doss'enhores com certeza e "que - o - PSX - tern - urn - maior - niimero 

-de - jogos - langados - e - qiie - o - compromisso -de- voces - e -com - as * 

,'novidades", mas b niimero de jogos lancados para o PSX'nao e unia quantidade 

• esmagadora em rel'agap ao Saturn, e no maximo uns 20 a rhais (ultimaniente nao 

, tern sido nem 10). A edigad passada (outubro) soteve'2 (do'is) games do Saturn e 

foi (mas nao por esse motivoesirri porvarios outros)a pior edicao do ano. Aquela 

materia sobre o Final Fantasy VII (que e um otimo RPG) foi incrivelmente muito 

, frustrante, po alem da revista ter poucas paginas, o detonado ocupava mutes 

' paginas e sobrava pouco espaco. Agora voces comecaram outra vez isso com FF 

Tatics e ira'o recorhegar butra vez com Wild Arms, quern avisa, ami'go e: E melhor 

voces lancarern uma edicao (ou duas, tres...) especial so com esses jogos e nao 

os encaixarem ma.isna revista mensal. ■ 

' Muitas vezes voces mataram a pad a revista concorrente, mas ultima- 

, mente a qualidade so caiu. A revista concorrente tern mais paginas, o papel e os 

desen hos sao de u ma qualidade surpreenderite'e esta detonante, eles nao puxam 

a s'ardinha para o lado do videogame que eles mais gostam e iSsb tern npme, se 

. chama simplesmehte PROFISSIONALISMOeosobrehomeeRESPEITO ATODOS 

. OS SEUS LEITORES. 

,0 que voces pensam que nos somos? Bobos? , 
Isso nao esta corretp. Na f icha tecnica dos videogames da nova geracao 
voces cbmeteram tres erros: . . 

1 fi O Saturn tern 3 processadores de 32 bits e nao 2. '' 
2 fi , O Nintendo 64 movimenta 100.000 polfgonos por seguhdo e nao 
'160:000.. " 

. . 3 2 O maior de todos: Voces so.-fizeram comentarios so sobre o' PSX 

dizendo que a qualidade dos jogos do PSX se de've ao fato dele ser um aparelho 

, CD-ROM,. Esqueceram que 6 Saturn tambem e ?, E embaixo do titulo fora do ar 

■, , voces di sseram que nao imports a capacidade do videogame e sim-os jogos e nao 

e bem assim, voces f jcaram com medo dos leitbres optarem pelo video game da 

sega ao ver que este e mais poderoso em todos os aspectos. Olha, de cada 10 

, • jogos lancados para PSX, 7 sao jogos bestase que nao valem a p"ena corriprar e 

enquanto.ao Saturn eexatamente o contrario: De cada 1 jogos, 7 sao firmes e 3 

saoerijoadds. ■ ...'.'■ 

,''*' ' OPSXrec'ebe mais jogos porque sua estrutura se mostrou mais eficien- 

' te e rapida no desen vol vimento dos Jogos,, por isso um mesmo jo go sai sempre 

para PSX e depois para Saturn (Salvo aigumas rara's excecdes), mas o Saturn 

p'ermite jpgos mais avancados e bonitos que o do PSX e com unia tecnologia 

qugse sempre superior pois a SEGA e a empresa de videogames que mais inova 

e inventa novas tecnologias e sempre os jogos vem com novas techologias e 

mais bonitos e avaficados,.exemplos; NIGHTS, VIRTtlA FIGHTER 1 e2, Fighting 

Vipers e Fighters Megamix,'Decathlete, Sega Rally, semcontar com os jogos que 

. estao no for.no para ir a rriesa como Virtua Fighter 3'(que vai revoluciona,r o 

Saturn) e Burning Rangers. Se voces continuarem assim eu nao vou mais com- 

pr'ar a Gamers, so cornprarei ate o mes de dezembrp para ver se a qualidade vai 

■ ' melhorar. Pois nao e bom eu investir meu dirfheiro numa revista q(ue nao esta ■ 

mer.ecendo-o quecuSta (e olha que a revista e bem baratinha). . - 

Prafinalizar:Voces vao public^rminha carta (pu ao menostrechos dela) 
na revista ou vab cbritinuarescondendo a verdade? 

Tchaueolhem la, heim?. ,' , . 

P.S-Voces disseram que cabem aproximadamente 5 jogos Final Fantasy VI na 

abertura de Final Fantasy VI) do PSX. Muito bem, isso e verdade, mas vejam essa: 

cabem aproximadamente 5 aberturas (ou mais) do FFVII apenas na abertura do 

' jogo ENEMY.ZERO, CD para Sega Saturn. ' 



Aqui falou (ou escreveu) oWALDSON SILVA FILHO - 1 6 anos residente em Belem 
- PA-noconj. Valparaiso Q-16 N s 04, Coqueiro CEP: 67110-000 em data de 20/10/ 



Ora ora, como estamos exaltados hoje,'nao? Bern Sr.Waldspp, vamos a,nalizar 
' cada uma das alegacdes contidas em seu inf iarriado discurso- B,om, inicialmente 



e lima grand© calunia (afinalTODOS aqui na redacao possuem um Saturn). Em 
nosso trabalho a imparcia'lidade e hao-e apenas necessaria, mas essencial. E 
exatame'nte o que voc§ chama de ladajnha mensal e a realidade que assola o 
mundo dos games. Nos dependemos muito do mercado de lancamentos.o que, 
infelizmente, chega a.prejudicar os possuidores de certo console. O que deve 
estar conf undindo a muitos leitores (entre eles encontra-se voce) e O fato de que 
nao deixamosacumular muitos (ancarhentos para uma unica edicao pois nbsso 
compromisso realmente e com as novidades e lancamentoslTahto quetpdos os 
lancamentos de porte e qualidade para-o video-game emquestao foram apres'e'n- ' 
tados em nossa revista assim que fo'ram lanc'adas. Alem disso, riao co'ntamps 



previews no fndice.:. E ainda sornos uma revista independence. 
Quanto ao fato.de voce nao cbnsiderar 20 titulos a maisuma quantia arrasadora, 
gostariamos de saber qual seria'b niimero ideal para que tal valor seja conside- 
rado "esmagador". ' ■ ' S 

No ca'so das re vistas especiajs, estambs estudandp seriamentea' viabili'dade de 
tal projeto. A maioria "esmagadora" das cartas que recebemps pedem-nos auxf- 
lio em certa parte ou, na maioria das vezes,, uma estrategia completa NA GA- 
MERS, o que nos deixa numa encruzilh'ada. A velha frase "Nao e possfyel agradar 
a gregos e troianos" se encaixa perfei^amente aqui. Logo, optambs por ser 
democra ticos e atender a maioria. 

Cremos que no term'o "profissiohalismo" supracitado em letras garrafais, en'cai- 
Xa:setembem a independencia, nao? Apesar dos pesares, nao dependemos de 
nenhuma outra publicagao para obter dados ou inform acoes sobre nosso traba- 
lho, sejam elas nacionais ou importadas. E nao ha pessoa que valorize mos mais 
que nossds leitores, sempre assfduos e a procura de algo que dificilmente 
encpntram em outras revistas: inf ormacao. Devemos tudo a voces, Leitores. 
Ah, si'm, mais informagab erronea cplhida com nos'sas colegas de trabalho. Bem, 
e nossa. obrigacao remediar isso. Caso voce ten ha acesso a internet, procure 
Sites com dados oficiais cedidos pel a, prbpria Sega. Tente, o http'://' 
wwwlsaturnworld.cpmyjsmid/techspec.html bu o http://www.sega-saturn.com/ 
saturn/other/satspecs.html, que sao os melhores na rede. Em todos voce deve 
procurar pelas especif icagoes tecnica's- dado encontrado sera a existiricia de 
2 prpcess"adores Witashi SH2 de 32 Bit cada, ou seja, nao existe umaterceira CPU 
no tao falado console. caso do Nintendo 64, acesse o http://www.n64.com/ 
jsmid/data/TechSpee.html , um dos lo.cais'que posstlem os dados originais. Entao 
.voce comprovara que o N64tem a capacidade de rod'ar ate 160.000 polfgonos com 
todos os seus sistemas acionados. Ja a terceira..: Bem, nos nao fioamos com 
medo de nada (voce por acasp ficou teve esta reaci'oao pensar na hipotesedo f im 
do Saturn com a chegada do Dural?)', pois o nosso compromisso e informar a' 
verdade. A quantidade e a qualidade dos jogos sao o carro-chefe de qualquer 
video-game. Este foi o pensamentb da Nintendo com seu SNES, e o resultado foi 
. o aparelho de video-game mais veiidido na historia. Caso julgue tal afirmagao 
incorreta, en,tao gosta'ria de pedir-lhe, encarecida mente, que explicasse a nps o 
fracasso do Atari Jaguar. Sim, pois segundo sua tese, p melhor video-game e 
aquele que possui o process ati or mais poderoso do" mercado, nao importandp a 
qualidade ou quantidade de seus jogos, estou certo? E exatamente naquela epoca 
sequer existi'am pianos para se lancar" um console tie 32 ou 1 28 bit. E qua! foi o 
j-esultadb? O Jaguar, apesar de ter iim poderoso (para a epoca, entenda-se) 
processador de 64 bit; pereceu devido a peSsima e dim'inuta qualidade de seus 
jogos. E os consoles de 16 Bit continuam ate.hdje firmes, ocupando sua fatia no 
imenso bolp que e o mercado jntemacional. 

Sim, voce tal vez ate esteja certo quanto a apenas tres jogos serem de 'qual idade 
no PlayStatipn, mas, como suas palavras mesmo cohfirm,arrrrria1s"abaixo,.a 
plataforma a qual tal console pertence possui a vantage m da rapida produce o de 
jpgos. No final, enquanto 40 jogos saem para o PSX sen do 12 de qualidade' 
consideravel, o Saturn fica atras. com 10 jogos produzidos e desses, apenas 7 de 
qualidade. ... 

E nao negamos quanto a alta capacidade do Saturn em prod uzir graficos em 2D, 
po is a Sega planejou desde o infeto os expan sores de RAM, mas a i d izer. q u e eie 
e superior em.termos de POLIGONOS e demais. O PSX foi CRIADO para jogos 
poligonais, tanto que seuprimeiro jogo foi Ace Combat, um game de.simirla^ao 
po! igonal / 3D. Voce pode ate rebater a af irmacao dizend o que o primeiro game de 
SAT foi Virtua Fighter, mas isso ocorrera por co nven iencia para vender mais 
unidad.es, logo que tai ; ego era a febre da epoca. Mas o Saturn e um multi-uso! 
Contudo, ele safra-se melhor ao produzir jogos em 2D. Com a chegada no novo 
cartuchode RAM da Capcbm (vide a materia sobre XMvsSF), o SAT tornara-se 
capaz de criar animagoes perfeitas, mas apenas em 2D. Por outro lado, p PSX e 
um dos piores video-games para jogos nesse estilp.Tome como eXempIo a versSo 
de XMvsSF para PlayStation, apresentada na secao "Rapidinhas". Simplesmentb 
deploravel. E afque entra b papel de voce leitor. O papel de selecionar o melhor 
console paraVOCE. Nos em hipotese algum empurramos qualquer um deles' para 
voces, dizendo de forma imperativa ■, seja direta ou indi retamente. Apenas moS- 
tramos os pros e contras de cada um, assim- como fazemos com os jogos. 
Ah, e quanto ao seu investimento, asseguro que a Gamers e'o investimento de, 
menor c usto e de maior retorno do mercado de revistas (Hmmm...Ta, hem tanto). 
E quanto a publicar sua carta, a resposta e nao, nao vamos publica-la. 6k? ' 
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em cpnjunto .com alguns amigos. Gostaria de ver o enderego na 
revista. • • ... ■■ 



Game New Club ■ 
Rua: Osvaldo Abtico 201 
Caxias do Sul - RS 
Cep: 95060-540 
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PLAY STATIC 




Pm uma era de completo caos, quando a Terra e a Lua 

-. :am juntas para o progresso, surge uma nave. Uma nave 

z_5 trazia terror aqueles que possuiam o poder. nome do 
- =:5rioso piloto era desconhecido. Contudo, sua nave era temi- 
:= :;- todos. Seu nome: Einhander. 

Esquega tudo que voce ja viu ern termos de games de tiro 
::-.vencionais. Agora prepare-se para conhecer mais urn su- 
:-ss30 da Square Soft, empresa que hoje e sinonimo de qualida- 
15. Einhander (le-se "Ein-rander" que, em alemao, significa o 
-=smo que "One Handed" ou "de uma unica mao") traz graficos 
::mpletamente em 3D com um ni'vel de detalhes alti'ssimo tanto 
em se tratando de cenario quanto de inimigos e demais amea- 
cas; uma animagao ultra-fluente (os 60 fps garantem a completa 
auxencia de Slowdown) e sob a diregao de Hironobu Sakaguchi, 
-esponsavel por toda a saga de Final Fantasy (o que dispensa 
comentarios, nao?). 

Voce encarnara o piloto de uma das versoes das 
Einhanders, naves possuidoras de um grande poder de fogo e 
liberdade de pilotagem. Mas e um fato que as caracteriza das 
demais: em sua parte inferior, existe uma peca peculiar, uma 
especie de mao mecancia, fazendo assim jus ao nome que re- 
cebera. Voce pode optar por usar qualquer uma das tres 
Einhanders, cada qual com suas caracten'sticas propria, normal- 
mente quanto ao armamento e possibilidade de adaptar-se ao 
ambiente (ou, em outras palavras, sobreviver a diversos tipos de 
situagoes sem perecer, utilizando-se apenas do que estiver a 
mao). A Endymion FRS Mk. I, por exemplo, pode acoplar ao 
proprio sistema ate duas armas diferentes, conseguidas com 
inimigos, mas perdendo, dessa forma, seu canhao principal. A 
Mk. II possui um sistema de alojamento de armas, o que permite 
a ela o constante uso do canhao e o armazenamento de ate tres 
armas diferentes. Uma das maiores inovagoes do game e a pos- 
sibilidade de evoluir seus vei'culos. Sim, seus Endymions podem 
se tornar Astreas ou ate algo melhor, dependendo da quantida- 
de de pontos alcangado. felizmente para auxiliar nesta tarefa 
existem as barras de multiplicagao de pontos. Elas funcionam 
quase como um contador de combos: quanto mais inimigos na 




Cada chefe possui um ponto fra- 
co que faz com que ele pisque em 
vermelho quando acertado. Al- 
guns tiros com uma arma forte 
neste ponto levarao ele rapida- 
'e volta para onde ele 




sequencia voce mata, mais ela sobe ate se encher e atingir o 
proximo ni'vel de multiplicagao (que alias vai ate 15). Se nenhum 
inimigo for morto neste meio tempo, ela (a barra), volta a descer. 
Feito isso, basta acessar a opgao "Evolute" no menu de opgoes 
e distribuir seus novos pontos entre os atributos. 

O estiio de jogo lembra um pouco o visto em um dos 
primeiros games do genero para PlayStation, Philosoma. Em 
ambos, os angulos de visao mudam constantemente, gerando 
um game de tiro bastante dinamico, diferente de games com 
Scroll fixo (como Raiden ou Raptor). Citando outros sucessos, a 
parte grafica lembra bastante RayStorm, tambem para o conso- 
le. Contudo, os efeitos presenciados neste ultimo podem ser 
considerados pobres se comparados a destes. Apenas para se 
ter uma ideia, quando voce enfrenta algum chefe, e como se um 
Emerald Weapon (de FF7) ou algo semelhante estivesse em 
sua frente. 

som e muito bom, com ritmos dangante que mudam 
constantemente durante as fases. As vozes sao limpas, nao ha- 
vendo chiados ou rui'dos que atrapalhem a compreensao do 
que se e dito. As explosoes sao realmente boas e um Surround 
seria otimo para sentir-se no campo de batalha. Todavia, con- 
trastando com tudo isso, ha alguns efeitos pobres, reaproveitados 
de games de SNES (note os rugidos de alguns chefes. Nao te 
lembra alguns antigos jogos do console de 16 bit da Nintendo?). 

A resposta dos controles e bem rapida, 
possuindo tambem um sis- 
tema de velocidade que 
define o quao rapido sua 
nave se movimenta. Dessa 
forma nao existem aquelas 
desculpas do tipo "a nave 
era muito rapida" ou "a por- 
caria da navezinha e muito 
lenta"... 

Finalizando: se voce 
gosta de games de tiro, este 
e um forte candidadto a 
convida-lo a perder noites 
e noites em claro.... 



mmmmmt 



mimmmmk: 



vmmm: : 



Voce tern tres naves distin- 
tas a sua di sposigao 

sistema de jogo e super 
original e proporciona g 
diversao 

Os chefes sao ENORMES 



Os efeitos sonofos ficaram 
a desejar 

As cenas em CG poderiam 
ser mais constants e com 
melhor qualidade 





"Fique na parte de baixo 
do penultimo chefe quan- 
do ele soltar esse raio. A 
possibilidade de 
tado cai bastant 
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Ca estamos novamente para falar desta magnffica criacao da Square. Como prometido na edicao passada, aqui estSo as formas 
de se adquirir os dois mais poderosos Wanzers secretos: Raven e lyana W. Todavia, optamos por deixar as listas de Skills, Itens e 
Passcodes para a proxima edicao... Mas calma! Vira essa JuriEX pra la! Primeiro, as explicates: tomamos tal decisao apos muito 
pensar. Acompanhe nosso raciocfnio: se dermos todos as Skills, muitos leitores escreverao perguntando "o que diabos e isso?" ou 
"Como isso funciona? 1 *. Em outras palavras, a essentia de nossa tese e: do que adianta dar taticas avancadas se muitos ainda nao 
dominam o basico do basico? E tern tambem o problema do tempo... Sacume ne? Fim de ano, cqrreria, gente entrando de ferias... Bom, 
voltando ao assunto. Dessa forma, resolvemos dar uma "aula" explicando cada elemento e atributo nao so dos Wanzers, mas tambem 
dos pilotos, das armas e dos computadores. Ha tambem o esciarecimento de termos tecnicos como AP e GEO, bem com© as 
inovadoras (pelo menos para os jogos da serie...) novas formas de ciassificacao de dano. armas e alvos. Para completar, revelamos 
alguns dos segredos contidos na rede de inforrnaeoes mundial (ficti'cia) alem do maior dos truques deste game: O WARP. Sem mais 
demora, cemecemos a aula... 



O que sao os AP? 



-- - recuperados. Se, de alguma forma, esses pontes forem gastos de for- 

ma defensiva durante turno do oponente, os mesmos serao recupera- 
dos no te>mirio do hiesmO. Por isso nao tenha medo de gaSta-los. Para 
Bem, sem diivida alguma este e o mais complicado elemento con- simplificar, resumamos tudo isso em urn pequeno exemplo: Voce inicia 
tido em FM2, AP, ou Action Points, sao pontes que seus personagens seu turno e mov i me nta Ash, deixando-o com 6 AP dos 15 originals. Ao 
tern para gastar em acoes como dar urn soco ou disparar urn missil. fjrn do turno, apos executar ataque bem sucedido a urn oponente, o Ifder 
Cada uma possui seu custo em pontes, o que pode se tornar urn grande passa a p0S suir 2 AP, Caso esses nao se recuperassem, essa quanti- 
probiema (ou mesmo uma grande vantagem) para suas estrategias dade de pontos teria um grande poien . __________ ._ 



napoleonicas. 



cial para se tornar um empecilho, pois 



O AP tambem influi na porcentagem de acerto do oponente ao ser j am SU fjcientes apenas para um b 



■- •-! de i e ' A medida que voce evoiui, seu AP de AP chei0! Ash pode per feitamente 
•^-j tambem ofaz.Quanto mais niveis seu per- receber e c ontra-atacar qualquer v 



• KaliUlllMKllI llfJIf 



I que, mais Action Points ele tera. Compli- ram sua pon tuacao total). E e exatamen- \ 

: cado? Hmmm, entao vamos facihtar um te que acontece. Sendo atacado a Ion- ; 

] pouco. Rocky, Lisa e Ash tern nfvel 30 na ga d i startcia por todos os lados e usan- ZSlS*^**^*." ■ 

I categona de ataque Fight. Todavia, eles do Snie | d para se defende r, o guerreiro tormina o turno em questao 

I possuem 11, 13 e 15 Action Points respec- corn 3 m i sero5 ap. Mas isso nao e motivo para panico. Ao iniciar-se o 



_.__.i tivamente. Bom, como explicar isso? Sim- nov0 tum0j ex -segundo tenente tern novamente 13 pontes de acao. 

pies! Rocky possui 30 em Fight mas apenas nessa categoria. Lisa .. Treze pontos de a?ao? Mas ele nSo tinna 15 pontos? Entao eies nao 

possui nfvel maximo tanto em Fight quanto em Short e, por esse mesmo rec uperam todo o AP?" voce deve estar se perguntando. Mas ha uma 

motivo, dois pontos a mais que seu aliado do Dull Stags. Ja Ash e exp |- Ica? ao. Ha certas circunstancias que levam o AP do personagem a 

mestre nos tres tipos de ataque, o que justifica seus 15 pontos de acao. receber penalidades. Por isso o maximo de AP as vezes nao e atingido 

Mas nada impede que, por exemplo, Pike tenha 13 AP mesmo nao tendo ao f jra do turno do opone nte. Mas, da mesma forma, tambem existem 

nivel maximo em alguma categoria de ataque. Basta a ele ter cerca de ocas j6_s onde seu AP recebe bonificacoes que, apesar de nao ultra- 

niveis 10 em luta corporal, 17 no uso armas de fogo e 24 em Long (uma passarem va | 0r total de pontos, auxilia a anular algumas das penali- 



pontuacao ate certo ponto balanceada) para tal quantidade de AP. 



dades. Sendo assim, aqui vai uma pequenas lista de situacoes onde 



Os AP na forma de ataques sao gastos apenas durante o seu turno, seu Ap 6 tanto bon sficado quanto penalizado alem de, claro, os custos 
ou seja. assim que este terminar seus pontos serao completamente de C ada acao.possivel de ser realizada, ... 

Custos De AP 

- MoVer-se um quadrado custa apenas 1 AP. Mas a cada quadrado alem daquele, custo se eleVa em um ponto (3 quadrados = 3 AP, 8 quadrados 
= 8 AP, e assim por diante); 

- Atacar com armas da categoria Fight nao custa hada. Gontudb ha "o Evade automatico, que leva VOce a gastar 2 AP. Isso causa um certo 
problema: caso seu AP esteja zerado ou torne-se dessa forma durante a rodada de combate (atraves do uso inevltavel deste recurso), sua acao 
nao seri reallzada. Vejamos um exemplo; Cordy tern 2 AP. Um oponente resolve ataca-la com uma metralhadora (Short). Ela, como que por 
instinto, contra-ataca com sua melhor arma.um Knuckle, arma de Fight. O atacante age primeiro, removendo osdois unices AP da guerreira. Sem 
AP, mesmd tendo seu ataque custo 0,eia nioinveste; 

- Utilizar-se de armas de fogo para atacar (categoria Short) custa 2 AP. So para variar um pouco, Auto-Evades podem elevar este valor; 

- Ao usar armas de categoria Long ha o gaste de 6 AP. Diferente das demais, Auto-Evades nao se implicam nesse custo, pOis eles simplesmente 
nao existem (voce nao pode contra-atacar um Lanea-mfsseis com uma Canhao!); 

■ Usar Shields para se defender custom 2 pontos (preco do Auto-Evade incluso); 
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cedimento ou recebimento de liens eustam cerea de 4 pontos. Nada mais; nada mertos; 



- Ao se esquivar de urn ataque (Evade), o gasto de AP varia, sendo nulo, urn ou dois. Caso voce tiver pontos de acao para serem gastos, maiores 
sao as chances que voce possui para escapar da linha de fogo. Contudo, quando voce recebe um ataque, rriesmo que a acao Evade nao tenha 
sido setecionada, ela sera ativada, consumindo 2 AP (o assim batizado Auto-Evade); 

- Qualquer (e repetimos, QUALQUER) eontra-ataque executado pelo oponente na rod ada total de combate, reduzira seus AP em 2 pontos, 
provenientes do Auto-Evade, que, no final, SOMAM-SE aos do custo comum de seu ataque (2 pontos do ataque do Auto- Evade mais 2 pontos do 
seti ataque Short, por exemplo, o que resultaria em 4 pontos deacao gastos na rodada de combate). Caso este seja realizado por voce sobre o 
oponente, o AP dele sera reduzido em dois pontos alem daqueles utilizados para o ataque. Contudo, neste ultimo caso ha um outro porem: voce 
^jenas podera contra-aiacar caso seu Auto-Evade nao consuma todos os seu pontos de acao. O mesmo custo se implica quando ataques seus 
sao feitos sobre o oponente, reduzindo-se o AP destes, claro; e deles sobre voce (subtraindo-se de seu AP), devido a Auto-Evade. Vejamos mais 
um exemplo: Joyce tern 1 1 AP e seu oponente 6. Joyce ataca com uma Shotgun (Short, custo 2). O defensor inimigo contra-ataca com uma Flame- 
Launcher (tambem Short, de mesmo custo). O inimigo aciona a tecnica First, atacando primeiro e gastando 2 pontos por sua acao. Com o 
acionamento do Auto-Evade, Joyce fica com 9 AP.Tudo bem, AP suficiente para usar sua Shotgun, perdendo mais 2 AP. Ao fim da rodada de 
combate, o atacante do Muddy Otters esta com 7 Action Points e o Defensor de Alordesh com 2 AP. Qualquer um que ataque este inimigo ate o final 
do turno e aja primeiro, nao recebera reacao alguma, pois os 2 pontos restantes dele serao gastos pelo Auto-Evade! 



sma if dades (taiito pa ra 

- Se algum aliado estiver em um quadrado adjacente (um guadradinho ligado) ao do Wanzer, ambos receberao +1 AP (nao excedendo o maximo 

do personagem); 

- Caso algum oponente estiver em um quadrado adjacente ao da unidade, ambas receberao -2 (nao ultrapassando o mfnimo de 0); 

- Uma unidade inimiga em um quadrado localizado diagonalmente e ligado ao do Wanzer confere a ambos uma penalidade de -1 AP (nao 
ultrapassando o mfnimo de 0); 

- Uma unidade cercada por todos os lados (diagonals inclusas) tera -12 AP; 



A Experiencia 



Nao, istp nao e r 

no me de filmeJ** 

Osnfveisdeex-j 

periencia estaol 

intimamente-ir?^ 

gados as cate^ Z^l2t J 1 r L 

gar1as.de ata- £ve#->'<!*v§ 

que, ou seja4-/i- 



uma delas (Fight, Short e Long), depen- 
'dendo da arma que voce usar para causar 
dano ao inimigo, uma das tres se enchera. 
Simplificando: se voce atirar com uma 
RockefcLauncher, a experiencia ganha com 
o ataque enchera somente sua barra de ex- 
periencia de Long. 

A quantidade de experiencia ganha depen- 
de muito do dano causado e do nivel do 
oponente. Se o dano causado tor baixo, 
mas a diferehca entre seu nfvel e o do opo- 
nente for grande (algo entre 10 e 20 nfveis), 
a quantidade de experiencia ganha sera 
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Ainda citando diferencas, aqui os oponen- 
tes nao ganham experiencia, tendo nfvel 
fixo. Isso pode parecer bom, mas impede 
que seus oponentes tornem-se mais e mais 
fortes, mas tambem impossibilita que o 
ganho de experiencia seja maior. Por outro 



laao, exisiem muno mais mimigos nas mis- 

soes que antes, o que significa muito mais 
experiencia. 

As Inf luencias do Terreno 

A esta versao deste magnff ico game, 
foi adicionado mais um elemento para reforest 1 
o elemento "estrategia": a GEO ou, se preferir 
assim c ha ma-la, a influencia da geografia nos 
Wanzers. 

Quando se usa o termo GEO, incluem-se nele 
as formas de relevos (montanhas, planfcies, 
etc.), os rios, a vegetacao (florestas, bos- 
ques...), etc.Tal atributo e apresentado em uma 
janela logo abaixo da de Status, sempre acom- 
panhada de um numero em porcentagem, vari- 
ando de a 40%. Locais de GEO 0% sao ina- 
cessfveis, como sobre pedras ou carros. 
Se voce estiver em uma area onde seu GEO e 



a voce, jogador, especializar (possuir altos nf- 
veis em apenas um desses atributos) seus 
lutadores ©m certa categoria, tendo, por exenv 
plo, guerreiros especialistas em Fight, Short e 
Long que causam muito mais estragos que um 
grupo de combatentes medianos nas tres ca- 
teaorias f dois. como ia dito. auanto mais nf- 



veis voce tiver em uma categoria, mais dano 
voce causara usando armas da mesma, bem 
como seu mdice de acerto). 

A categoria Fight baseia-se na luta cor- 
po a corpb. Tais tecnicas so sao possfveis 
quando ha contato ffsico (entenda-se: nada de 
tentaratacarhelicopterosou bombardeios com 
Rods!) entre as unidades. Entre as armas des- 
ta categoria estao as Knuckles e as Hard Blows. 
A de Short inclui tecnicas de batalhas a media 
distancia. Avioes e outros objetos voadores 
podem ser atingidos com armas desta catego- 
ria. Contudo, no geral, apesar de possufrem 
um alto valor em HIT, estas armas tern um po- 
der de ataque muito menor que o contido nas 
de Fight. Mas isso nao significa que elas se- 
jam menos efetivas que suas irmas, e muito 
menos que sejam dispens^veis. A categoria 
Long pode ser considerada a mais segura e 
mais amscada ao mesmo tempo. Quanto a 
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Agora, caso voce nao esteja em desvanta- 



seu oponente, mesmo tendo causado um 
dano bastante elevado (excetuando-se a 
hipdtese de que haja a destruicao de algu- 
mz parte) o ganho de experiencia sera in- 
signolcante. Se o dano causado for baixo, 
a ganho sera menor ainda. No caso de am- 
bos estarem equiparados, o ganho sera 

neste ass unto, a desfruigao de ai- 
parte do Wanzer confere bastante EXP 
naaknente o dobro do normal) ao ata- 
No entente, diferindo-se novamente 
predecessor (Front Mission), se voce 
r o corpo, os tiros cessam, impossi- 
Jo a oportunidade de destruir mais 
pedaco do corpo e, consequente- 
. ganhando mais EXP. 



(o numero no Status nao se altera, mas a que- 
da e visivel ao se observar a area de movi- 



Evade. Planfcies tern, no geral, 10% de GEO, 
enquanto regioes entre predios ou em encos- 
tas de montanhas possuem cerca de 30 a 35% 
neste elemento. Em zonas de vegetacao muito 
densas e de eieva^o razoavel o GEO pode 
chegar a 40%. 

As Categorias de Ataque 

Categorias de ataque sao as tres gran 
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armas, existentes desde a versao anterior. 
Estas se baseiam no principio de disttncia, 
sendo ataqUe de eurta, media e ibnga distan- 
cia. Cada afma possui tambem tal caracterfsti- 
ca, podendo esta tambem ser divididas segun- 
do o criterio. As tres categorias possuem um 
medidor de experieneia proprio, o que permite 



ao fate delas, alem de possuirem pouca muni- 
?ao, normalmente terem um Hit Rate mediano 



ate ser dispensados, mas em eertas missoeS 
eles serao indispensaveis. Qualquer arma que 
possa ser usada a uma distancia maior que 
urn quadrado adjacente ao seu pode ser consi- 
derada uma arma de Long. Logo, bazookas, 
canhoes e demais tipos de lanca-algo se en- 
caixamaqui. 



Apr s<rk 
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Os TIpos de Dano 

A quantidade de armamentos neste 



sim, o tipo de dano que tais armas infiingem 



ra a mesma DF Type possuida por ele, mesmo bilidade de acertar dois alvos ao mesmc 
que este possua a sua propria. tempo em um unico tiro (urn braco e as 

pernas, o corpo e o outro brae©...). So use 
com um ni'vel elevadb em Short; 

Como na versao anterior, as armas BAZOOKA (8Z) (Fire/Shocking): Um dps (sena 



ria o mesmo. Um Wanzer com o sugestivo nome 



da Square dividiram o dano causado peias ar 
mas em tres classes, a saber: 

"; ?i r - " ' " Abrange as armas de impacto 
e corte, como socos, porretes e ate mesmo 
espadas. As armaduras com a caracteristica 
ANTI-SHOCKING possuem uma menor 
vulnerabilidade a este tipo de ataque. Voce per- 
eebera que o tipo Shocking esta sendo infiingido 
quando os numeros Indicattdo a quantidade 
de dano sao mostrados em verde; 

pJEFJCii J a '■■?) '- Inclui armas de perfuracao, indo 
de balas e rifles a metrafhadoras. As partes 
ANTI-PIERCING funcionam como coletes a pro- 



dano e apresentado em branco / cinza; 

FIRE (F) : Armas como lanca chamas se encah 
xam nesta categoria, bem como armaduras 
com prote?ao ANTI-FIRE. Seu dano, como nao 
poderia deixar de ser, possui numeros verme- 
Ihos; 

Mas onde encai- 
xar armas como mfs- 
seis e foguetes? Em (F) 
ou era (S)? A resposta 
encontrada foi simples: 
em ambas. Como diria f : — 

Einstein, "A necessida- 
de e a mae das inven- ~™ 
goes...", e logo surgiram as Dual Damage 
Weapons ou, se preferir assim chama-las, Ar- 
mas de Dano Dupio. Elas possuem as meiho- 
res caracteristicas das duas classes mas, 
caso hajam defeSas para uma das formas de 
dano, ainda havera uma certa efetividade des- 
ta. Ou seja, apesar da protecao ANT! ser redu- 
zida a metade, eia ainda estara ativa. Vamos a 
elas: 

FHR'= / HOC A ) Armas como foguetes 
e mfsseis causam tai tipo de dano. Seu dano e 



i ^ , ■ '*-. A;'j : Canhoes princi- 

palmente. Os numeros estao em branco e ver- 
de; 

Fi-R'H / PAiA'AA [rY') : Apenas granadas se 
encaixam nesta categoria. Apesar do dano cau- 
sado por estas armas nao apareeer, ele pelo 
menos deveria ser verde e vermelho,., Acho; 

"Legal, certo, mas... TODAS as armaduras pos- 
suem defesa contra certos tipos de dano?" 
Nao, a resposta e nao. Para o caso das anna- 



tes que contain apenas com a DF original, P^de 
parecer desvantajasoy mas normalmente a 



missels especificamente antiaereos, os fogue- 



mais pratico listar todos os armamentos eXis- 
tentes. bem como suas abreviacbes e %<> de 
dano. 

PUJ1CH (AG) (Ohocking); Sao os socos da- 
dos pelas proprias maos dos Wanzers. Nor- 
malmente sao batizados de HardBlow ou 
algo semelhante (nunca de Punch); 

A A GALS (MX) (ohocAiTiy): Sao os socos- • 
ingleses. Alguns possuem garras, outros 
iaminas, mas os mais comuns sao socos- 
ingleses na Integra. A maior vantagem des- 



de qualquer Skill; 

') (nD) (Shocking): Sab, iileraimenie, ca- 
jados... Bem, nao exatamente cajados gran- 
des, mas curtos. Para ser sincero, sao bas- 
toes... Porretes seria um nome melhor... Sao 
pesados e dif feels de se mahejar, mesmo 
para especialistas. Em contra-partida o dano 
causado e bastante alto. Aqui encaixam-se 
tambem espadas e sabres. Ta, elas tambem 
nao sao porretes, mas tambem nao sao 
cajados... 

;HiiME CiUN (MO) (Pioi-oiny): SaO metra- 
fhadoras. Todas Sao de multi-acerto, com 
um HIT razoavel. Boa para acertar helicop- 
teros e outros Wanzers; 

£ (;ii ; ) [Pisreingy. Sao as armas de 
maior valor de HIT. No geral, sao de acerto 
unico, com um poder alto e que quase sem- 
pre pegam. Sao mais pesadas que as 
Shotguns, o que pode causar certos pro- 
blemas quanta ao peso, mas nada que uma 
boa BackPack Power Pak nao resolva. O 
maior empecilho e a impossibilidade de se 
atingir avioes (mas nao helicbpteros); 

N<$<3) (Piercing): As calibre 12 nao 
poderiam estar ausentes. Apesar de usa- 
rem balas que se espalham, estas causam 
dano somente a uma parte por tiro. Nao 
atingem tambem avioes. Seu HIT so perde 
para o da Bazooka em termos de "quern 
tern menos". Portanto, se voce tiver um 
baixo nfvel em Short, nao aconselhamos o 
uso desta; 



Mi.^&^0}0Givtgi: Usado por 



da experiencia para nenhuma das trescatego- 
rias, o que se torna um problema para aqueles 
que desejam elevar-se. Retira uma quantidade 
razoavel de HP em partes aleatbrias de todos 
que se mantiverem no raio de acao (mesmc 
aliados podem perecer. Quantas vezes nac 
perdemos nossa Amla por causa dos eiros de 
calculo de Roswell...}. Se seu ni'vei de Lone 
estiver no maximo, esta e uma boa pedida; 

WII33ILS [Ml) (Fire/Shocking): Boris para ion- 
gas distancias apenas (algo entre 4 e 5 qua- 
drados). Normalmente a cadencia detiro ebai- 
xa, o dano alto e o HIT medrano. Se voce \i 



ri'JClCST-UVJNCHER (RK) (i%e/c3fw«kiny): Boas 
e nada mais. O HIT e medio, mas menor que c 
dos Missiles. O alcance e menor (2 a 4), o dano 
tambem, mas a cadencia de tiros e maior. Case 
voce nao confie em poucos tiros, esta e ume 
otima opcao; 

ANTI-AIR MiSSlLGO (AM) (Fire/Shocking): S 
como os misseis convencionais, pas a& 
tarn somente alvos aereos; 

AIR RQCKSTS (AH) (Fire/Shocking): F 



aereos. Funcionam da mesma forma qu 
Rockets normal's; 

MOM (GA) (Shocking/Piercing): Sao .Boris 
mas a cadencia de tiros e a quantidade de 
balas sao baixas (ambas 3). Nao seria ma ideia 
carregar na BackP. alguns SpareCAs; 

8ACKPACK (BackP.) (■■): Nao sao realmente ar- 
mas, mas sao vendidas nesta categoria. Exis- 
tern dois modelos: as PowerPaks servem para 
elevar o EG do Wanzer, permitindo que mais 
peso seja carregado, enquanto as ItemPacks 
apesar de terem valor zero em EG, ««—«■«•>■ 
espagos 
para carre- 
gar itens 
(que, na 
versao an- 
terior, eram 
guardados l*ff?^fi;-' 
no proprio 
Body do 7 - - Z, 
Wanzer); -.- .n g^l ^ ,' ' 

SHIELD (Shield) (Vaiiavel): Como as mochil 
estas nao sao armas. Eles eievam a DF d 



protecao contra qualquer tipo de dano. Ah, e 
mais um ultimo toque quanto os tipos de dano: 
dependendo do eseudo que voce estiver usan-: 
do, o brago onde este estiver equipado ganha- 



alcance e de 1 a 2 quadrados; 

A.AAAAifAAVuR (PR) (Firs): Os langa- 
chamas. HIT razoavel, assim como na ver- 
sao anterior. "Entao qual a vantagem de se 
asar uma dessas?" e exatamente este o 
panto. A maior vantagem desta e a possi- 



Skill Shield Wall for acionada), contanto que c 
dano nao seja muito alto, ele sera automatica- 
mente reduzido a zero, Do contrarso, pelo me- 
nos o dano no bragb protegido sera reduzidc 
(mas nada garante que apenas esta parte sera 
atingida); 
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As Habilidades dos Wanzers... ...Dos PilotOS, 



T NAME: O nome do Wanzer, altera vel atraves do 



£: Sao os nomesdas partes que constituem o 
nzsr. inctuindo corpo, braces e pernas; 
_: Euma especiede "media total" das habilida- 
es de seu Wanzer, incluindo todas as suas caracte- 



tT: A habilidade total do Wanzer em terrhos de 
*a corporal. Quanto maior o numero, melhor ele e 
— categoria deataque; 
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iogo. Da mesma forma que a caracten'stica anterior, 
(panto maior o valor, maior a efetividade de seus 
afiaquescom este tipo de arma; 

: Este valor represents a capacidade do Wanzer 
lancarprojeteisa longa distancia; 



ilMfflMiM 



jontatmente {quase como envergadura para as 
) e, em alguns casos, o proprio quadrado onde a 
adeesta; 

; {Mobility}: E a mobilidade doWanzer. Influi dire- 
>nte na quantidade de MOVE da unidade. A cada 
ma completada (10, 20, 30, 40...) acima da MOB 
original voce recebera +1 ponto de MOVE (para um 
MOB original de 36, uma Backpack de +4 e o bastante 
para elevar em um ponto o MV). Caso haja uma redu- 
cad de MOB, a cada dezena a menos no Wanzer repre- 
senta -1 no MV. MOB nunca pode baixar a pontos 
negatives; 

R.C. {Reesoutce Cosif. Este valor representa o custo 
total da unidade para ser colocada em combate. En- 
volveogasto com combustive! (ou voce achava que 
eies erarn movidos a vento?), municao e martuten- 
cao. OS reparos cobrados ao fim das batalhas nao 
.30 baseados nesta caracten'stica. Eles sao cobra- 
dos a parte, mas mesmo assim subtraidos de seus 
creditos. Caso voce nao tenha dinheiro suficiente 
para pagar esse custo, nada acontecera. Nada mes- 
mo. Voce nem mesmo recebera os creditos por ter 
terminado a missao... 
P am komm * ~-~ : -~ mm iltim5[\r ~"*Wt\ft\ik 



energia doWanzer. Os :» 
pequenos riscos que jp..- 
separam a barra indi- /«&&£ 
jpam a quantidade de 

No Unit Status o HP de \ - 

cada parte do corpo e ^ ^^i p<P^julMHP 
mostradoindividualmente. Caso algum desses valo- 
res chegar a zero durante uma batalha, a parte a qua! 
ele pertence e destruida. Se o corpotor destruido, a 
unidade e removida (afinal, o cockpit se localiza 
exatamente nesta parte); 

|&F {Defense): E o poder def ensivo total da unidade. 
Esse yalor reduz a quantidade de dano recebida por 
■uaiquertipo de ataque executado sobre o wanzer; 
WTfPE{£fefen$eType): Indica a defesa especifica de 
cada Wanzer. A letra entre parenteses representa a 
que tipo de dano a unidade e menos vulneravel (vide 
o topico "Tipos de Dano" para maiores detaihes), 
tendo o valor da DF elevado contra danos desta natu- 
nsza: 

r/P (Weight/ Possible) ouWJ (Weight): O pesoatual 
/total que oWanzer pode suportar em quilos, incluin- 
dbocontido nas partes que o constituem e pas armas 
eflens que porta. Este eiemento do Status esta dire- 
oiefigadoedependentedo poder do EG existen- 
corpo e na BackPack. primeiro numero Indica 
al doWanzer, enquanto o segundo indi- 

losuportavel; 

Juntamente com o HPfe um dos mais 

elementos contidosem um Wanzer. E o 

do motor existente no Body. Este atributo movi- 

esustenta os demais membros & armamentos, 

ndotambem a MOB e o MV; 

ode): A capacidade de esquivar-se de ataques 

-~ e indicada por este valor. O numero depen- 



Short ou Long) quanto do H P atual do persona- 




NAME / UNIT NAME: O nome do personagem seguido 
do nome de sua maquina; 

HONOR: numero iogo abaixo da ultima estreia indi- 
ca a quantidade de Honor Points (ou Pontes de Hon- 
ra), que aumentam a medida que voce destrdl uma 
parte do corpo do oponente. Voce consegue cerca de 
um ponto de Honor a cada braco / pernas destruida, 
enquanto o corpo Ihe confere entre um e dois dos 

Contudo, K-jSKs 



atacar um 
oponente 



estandode 
f r e n t e 



vocerece? r 

bera mais j . : ' . . "^ 

Honor 

Points que o normal. O corpo podera conCeder entre 
dois a quatro pontos de honra enquanto os braces e 
pernas ate dois desses pontos. Ja as esfrelas sao 
preenchidas a medida que os Honor Points aumen- 
tam. Quando estes atingirem cerca de 20-30 pontos, 
uma estreia sera completada. Quando tres estrelas 
estiverem completas, a primeira Honor Skill sera 
recebida; 

ACTPOiNT; Sao os tao comentados AP.Servem para 
serem gastos em acdes.Veja o topico "O que e AP?" 
para mais informacoes; 

LEVEL: Este topico esta subdividido em quatro ou- 
tros, sendo eles:Total, Fight, Short, Long. ~~Sjj^j& 

TOTAL: Representa uma especie de media dos de- 
mais nfveis; 

FIGHT: Quanto mais alto o nivel, melhor o piloto 
consegue f azer um Wanzer manejar armas de curto 
alcance em combate. Ou seja, o dano ser^ bem mai- 
or, bem como seu Hit Rate. A medida que o persona- 
gem eleva seu nivel, ele vai recebendo Skills que 
auxiliam no combate; 

SHORT: Representa o quad bem o personagem usa 
armas de f ogo a media distancia com sua unidade. 
Assim como os nfveis de Fight, a medida que os 
dessa categoria avancam, o guerreiro recebera Skills 
que aumeritarao sua efetividade durante a batalha, 
alem de, claro, elevar o dano causado e o Hit Rate 
das armas. 

LONG: poder das armas de longo alcance e o 
indice de acerto sao medidos atraves desta subdivi- 
sao. Quanto maior o nivel, maiores sorao as chances 
de acerto e de alcancar um acerto critico, Alem disso 
existent tecnicas que auxiliam no u so destes tipos de 
arma. 

TALENT: Sao, como o proprio nome indica, faientos 
natos de cada piloto. Um numero alto no atributo 
VITAL (Vitallity), por exemplo, indica que ele sera 
melhor ria categoria fight; 

SKILL: Os inumeros Skills consegujdos com a eleva- 
eao de seus niveis sao guardados numa especie de 
estoque,onde voce pode visualisa-ios ou equipa-ios 
no moment© que escolher. Contudo, diferenie >da ver- 
sao anterior deste game, voce podera apenas equipar 
quatro Skills de uma vez, que serao mostradas nesta 
area. Mesmo as Skills dos inimigos sao visfveis por 
esta area. 

...Dos Computadores... 

NAME: O nome do software instalado no computador 
interno doWanzer. O niimero de 1 a 5 localizado ao 
ladodesse nome indica a versaodo prograroa (ou, se 
preferir, quantas vezes ele recebera Updates) insta- 
lado. Quanto mais alto o numero, mais nova a ver- 
sao. 

FIGHT SHORT, LONG: Como voceja deveter deduzi- 
do, indicam o quao bom o Wanzer ser| em certa 



HHh 



mmmmm 



tera major porcentagem de acerto ao tentar desferir 
um golpe com um soco se tiver um alto valor em 
Fight em seu cOmputador; 



Quanto maior o valor presents neste topico, 
maiores sao as chances de voce ativar uma Skill 
durante uma rodada de combate ou em sequencia. 
Com um valdr 15, por exemplo, em 75% das vezes 
eles sao acionados. Alem disso, o computador, tendo 
pontos nesse atributo, concedera ao piloto uma habi- 
lidade especial que atua diretamente sobre oWanzer, 
variandode computador para computador. Estas sao 
as chamadas Computer Skills; 
TOTAL: E o maximo de pontos para serem divididos 
entre as caracten'sticas supracitadas. Dependendo 
da versao do software, este numero pode ser maior 
oumenor; 



■ •■El LfaS AUnioS. 



onde a arma 



se encaixa 

Em outras 

palavras, a 

sigla diante :;'"'. 

deste ele- JML. 

mento re- ^^; 

presents © '• : 7L~' 

tipo da arma. Veja o topico "Tipos de Armas" para rtiai- 

ores informagoes sobre as abreviagoes; 



pelo numero diante deste atributo. Mais claramente 
seria dizer que o dano sera igual a este numero. No 
caso de armas de acerto multiplo, como Machine Guns 



causara.Todavia, dependendo do valor da DF do opo- 
nente e do nivel do usuario, a quantidade deste pode 
ser maior oumenor que a apresentada; 
RX(Fu ^HBping): Representa a cadencia de tfe 
ros, ou seja, o maximo de tiros que a arma e capaz de 
disparar gastaado uma unica Bullet. Entretanto, algu- 
rrtas vezes, principaimente com armas de longo alcan- 
ce, menos tiros sao dados. Caso isso ocorra, pode dar 
inicio a sua comemoracao (ou lamentos, dependendo 
do atacan'te...). A quantidade de projeteis laneados 
sempre e suficiente para remover a unidade alvo da 
batalha, seja com armas de Short oude Long; " 
HiT (Hit Rate): Indica o indice de acerto original da 
arma. Como nas demais, quanto maior, melhor. A este 
numero adiciona-se o nfvel do personagem e retira-se 
o valor do EV. do oponente, obtendo o Hit Rate mostra- 
do nas batalhas; 

WT (Weight): O peso da arma e repres entado por este 
valor. Ele soma-se a© peso atual do Wanzer, realizan- 
do os mesmos efeitos do W / P normal: 
;, •;•:. O Alcance em quadrados. Tendo um nu- 

mero S (6. maximo para armas de seu grupo) neste 
elemerito, aatcance maximo da arma sera de cinco 
quadrados a parti r do qual o usuario esta. 
BT (Buliet): Presentes apenas em armas da categoria 
Short e Long. Como o proprio nome diz, representa a : 
munigaP da arma ou, em outras palavras, quantas raja- 
das voce pode dar em uma batalha antes que estas se 
esgotem. Armas de medio alcance possuem, normal-" 
mente, cerca de 9 neste topico, enquanto as de longo 
geralmente tern 3 balas. Quando voce utiliza, em uma 
mesma rodada de combate, Skills que permitem a voce 
dispara mais de uma rajada, este gasto extra tambem 
sera contado. 
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,e ianca mi'sseis / foguetes fixos, Eles nao pos- vimentacao nao e ., , \ 

■suem area de MOV, mas sempre tem alguma mover em qualquer direcso noi : *-<3lmerr 

arma de longo alcance; Seu Wanzer tera , ..uffia'ie 

Gada arma e mais efetiva contra certo tipo de choeira, parafalar a verdade) caindo, cor 

afvo. Algumas sao melhores contra Wanzers, ; P0 Q (Snia]! o ods): 0s Repairmans sao os quando alguem diz uma bobagem m 



quadra PERFORMANCE, que torna-se viswel 
durante a compra (nab atraves do Setup) e ven- 
da de armas. Ela tambem e acessivel nos pre- 
fudios das batalhas nos Colosseums, ao se 
; :;-5ve^co(WBr:as armas a serem usadas, 

^Nesta pequena tabela estao Hstados todos os 
tipdsde alvos existences, desde unidades 
Wanzers comuns a cacas.Cada um e acornpa- 



se a arma e melhor (tem maior Hit Rate e dano 
razoavelmente elevado devidq a neutralizacao 
de utna /parte da DP oponente) contra um ou 
outro alvo. 

Dessa forma, aqui vao as explicacoes da 
sfmbologia e da "hierarquia" das armas e dos 
. . alvos; • . -.:;..-.... 

— (None): indica que aquela arma nao pode 
ser usada contra aquele tipo de oponente; 

';'t^f<l^t^# : " ; A''9n^- : ''te*''B»n efeito bastante 
retiuzido, perdendo tanto em Hit Rate quantd 
em. poder de ataque. Seria como dizer que eia 
nao fora feita para isso. Em outras palavras, 
use mas nao espere bons resultados; 



: fat alvd. ComO diria uma amiga minha; Ei.-! 
progasto...; 

: Voce dbtera *»m oHmo resultado ao 



Ihor escolha na falta de uma arrria do naipe de 
uma Excellent; 

.^ (Excellent); A arma e perfeita para este ser^ 



sao atacar tal unidade que os conseguidos 
inYtal arrrta; 

Agora vao as abrevfacoes para as unidades/ 



das eles ganham um bom lanca-chamas. Mes- 
mo assim, basta um bom tiro de rifle no corpo 
para manda-los de volta para o lugar de onde 
eles vieram; 

Oi-toppt-ii: Helicopteros de todos os modelos. 
Carregam algum tipo de missel e um auto-ca- 
nhao/ metralhadora, Mi'sseis sao perfeitos para 



'-JET: Jatos e cacas. Sao rapidos e tem uma 
area deacao bastante ampla. Metralhadoras / 
auto-canhoes e mi'sseis fazem parte do seus 
arsenal; 



Os Segredos Por Tras Da Rede 

Agora, diferente da versao anterior de 
FM, onde existia somente uma arma se- 
creta (aZiege, da Sakata Industries), aqui 
exlstem muitos e muitos segredos ocul^- 
tos 5 principalmente, sob as cortinas di- 




co HP e sem AP, sem 6w . - see 6 ur 
forte candidate a ser presenteatfo com est 
Status. Varias gofas saltarao de seuWanze' 
indicando que ele esta em panico. rarod 
movimentacao e reduzido*: riao^ fmp^ip 
do a quantidade de AP possufdo. Apesa 
de tudo, voce ainda pode atacar e execute 
qualquer acao normaimente. Como.as di 
mais, seu tempo de recuperacao sao tre 
turnos; 

S(lioii) LOOK ON; Usado somente por cai 
ros Vefculos leves inimigos (caminhoesqti 
possuem uma arma deateance; alto, de ;;ate 
que 0X1). Um quadtatio vetde apdrece sc 
bre a vftima durante o turno do usuarro \o 
seja, no turno do oponente). Dessa forme 
todos os Wanzers inimigos que puderer 
atacar o aivo com armas de Short assim 
farao. Os Hit Rate dessas unidades estan? 



seus niveis sejam superiores aos^fessie 



«2£R; -Dispensa comentarios. Sao as Uni- 
descomuns usadas por ambas as for?as 
**3as e inimigas); 

" 1 1 ~ - - j ' r - -z = ^ : Sao os Wanzers gran- 



forma araenfdea ou de um tanque pesado. No 
geral Garregam canhoes de alto poder e auto- 
eanttoes de medio dano, alem de mfsseis e 
foguetes^Duros na queda, como era de se es- 

"'perar; ^ ^H 



dos nessa Internet fictfeia, estao armas, 
Upgrades de computador e ate mesmo 



ro, os relatos secretes sobre os aconte- 
cimentos que se deram apos o final do 
segundo conflito da Una de Huff man. 



Algumas vezes, quando certas circunstan- 
cias tornam propieias, seu Status pode ser 
alterado. O mesmo vale para os inimigos. 
Um foom exemplo e um soldado cercado 
por todos os lados, com pouca energia e 
neftbum AP. Este sem duvida entrara em 



parecido; 



oponentes. Uraa csreunferencia verde ap 
recera sobre o personagem. De resto, e 
futiciona exatamente como. a S Lock 0i 
mas para armas defongo alcance; 



Os Wanzers Secretes 



Vocedevees- 
tranharotftu- 



"■ iy tic lutein ' 

PANIC. Existem tambem Skills que causam w an zer" mas ! 



|;^!5pvV : -^Arrnored 'Vercisle): Tanquese fan§a-- 
irnisse^s movels. Um atito*canhao e um canhao 
/-faHiica-mfsseis / lan^a foguetes sao o equipa- 
merito esserrcial destes oponentes; 

):Caminh6es e carros- 

Sde-atfHharra. Os primeirbs muito raramente car- 



sempre pelo menos uma uto-canhao. Os car 



fista dos efeitos e tratamentos destes maus dfesuaapareri- [ 

Status. cia.lyanapos-j 

sui um valor \ •;-:; ; 

STLiM ; A mais constante das mas altera- 3 o^^o^ ' . .-----,- 

?oes de status. Nao e preciso ter alguma status (inclusive R.C;, 6 que gerauraGustode 12! 

Skill para que tal Status ocorra. Basta que o C reditos mars ou menos. Isso pode setomaru 

Wanzer seja acertado no corpo com um grandeproblema durante asprimeirasmissoesom 

Rod ou um Knuckle, perdendo uma boa opagamentDpelaconclifeao^asmtsSoefeeTTiui 

quantidade de HP (metade esta bom). So- baixo)/Ateamissaoi5malsoQmerfose;pratfcarn^ 

cos tambem podem causar isso, mas sao teimpossfvef peixle-lo.mesttTOeleestandosozinft 



somente servem para socos (Nekoe Kaeru, : oil G& 
e Sapo, respectivamente). Ou sejai naaa<teamrasi 



§0% de chance de sair deste estado. No de ombro. Seus socos sao os mais poderdsos 



dade de EXP que istp dara! Se voce estiyerem < 



=t»i=j<y?itt-. : " ' -'t : :.'.^-.- . ,■-: 




sempre carregam uma "arma" de alcance 4- 5 deste estado!); 
e dano de 0X1. Sao quase inofensivos se nao 
: iisarem suas tecnicas. TKLirvDRi Voce estara impossibilitado de 

atacar ou de usar itens. Seu campo de mo- 
Sao os canhoneiros 
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corpo de umWanzer,o Level Up sera instantaneo!) 
Logo, se voce quer elevar seu personagem ^m Short 
este nao e seuWanzer... : ' 



Lisa, fomecendo-lhe as passwords do caso 
Rod iafmarcado (apos a missao 25), va ao. . 



i ef^epaffir^feesijatjs^arros hbrnes que 
estao logo depois disso sao os modeless dos computa- 




^uhntiafeo^ec^seiesfando a poderosa maquina do ■' > - Jingo 



afrf^ta^demaos tiuas, o agente. 



Masfu: . r. Apena&procuraencofitraxet^Jnnrro' . .1 _ 

^p-^mifttcrpgra as letras sei-em d ig itadas, Urn bom nabter probfemas nesta parte... 
treino nsiefecde password principal pode ajudar. Em ■•&. ;>_</: -^ 
cased ! ;c. uufra jarfelacoTitendo o codigo Q^l 

"SC©SG!^iqsareeBra; Acessenovamente a codepage 



Se em sua procora voce buscava oma Ustacom to- 



desGo*erto?Ummostruarfa-apresentandoo lyana.W. especial, apenas urn EG alto, mas mesmo assr m nao- des ; presen- f jan 
Sajec £ -mo uitrapassao valor possufdopor Raven ouIyana.W. tes na mis- ._ 



. ; Prirrreiramenie, antes deenfrar na missao 21, em te Ela lista . 



•aBOrBraifiDead".Gom r cererjroshumanos semic»aTaNisso,respcmdaNO,Erf^ 



detaihe: o caso-rt 



ofidafe^fnfittespeteerrfpres ; oram destraidas 

duAtie^s^fc^^ 

a utt fma'das-ariidBdes Haven . 

O Waw*er Raven erealmeffie graftdtircomb wsto em 



Damdo Upgrades Nos CompUtadores 



des-*t3Dfte-i3a?af-s6^*»cer-;fiffi ^flifiQ-HavesriStra 



-^raSt^(d^»Sdtt0S^,adMerriaridooaftopOderdd 
-mdtdre da Mfnaagetrf, o edstbdeimorrtagerrre muito 
-elevado(poTiss&aesoassc unicte' 



penderido^*?uaikidatfede^^ 
:esqur iagarra(aDaslar!ron(. i n bati- 



nharRaven. fate com Rick novamente-Eleihe darao experience (a voce, ao inimigo, ete.),o Stalusatua! 



seesetb nao? onde a "r> idade se encorrira. Isso ainda facilita a 

.. .'. '•" ' locafizaijaodeunidades^airadasriornapa. "- 

•Dc^Itfo Upgrades NOS ComputadomS Para ter ests rvarsvslna (se beni que nao e esatamen- 
-_;. te urn Warp.-.) basta manter o L2 aperiado e pressio- 

'narR2ou vice-versa. 

■feo&ermuma categoria; melhor sera o Hit Rate. Em 

^Mtaspalaviras, eies simulam m'veis de experien- 

• ctai mesmo vale para a categoria Skill, que .sttnpfa] ■'■} UDfff ftl* 

^nf^StlarHesma. ..-•■• . _ 

Atem da vantagembbvia, ha umaconsequencia: quarfto Taivez esteerra.dSiogp^seja^Welhprtruque deFremt 
rrraior o fndice deacerto, maior a quantidade deba- Mission. Com oWarp vora poderacercarum inimigo 
lasaaEngir d aivo.Tendo mats baiasattngidas, mate queesteja na ■extrbmidade oposta do-rnapaporfddos 

idano-e^ausado e, "dessa forma, mais exper iencia • • :o^\^^MUti^i^^a6^ti&pP^sbiOl Nao-que 



■feo&ermuma categoria; melhorsera b Hit Rate. Em 

outraSr patavtas, eies simulam nfveis de experien-;: 

■ cisrQlrneSmo vale para a categoria Skill, que stmuta; 

^rif^stlamesma. . -'.: : --: -}:-'■: ' ;: V : V ; 



liraibrbfiTdicetleacerto, maiora-'quarttidadfe-ddbar-. 
7^^as^i^--iiaW;Teiidontafe-li^asatlngida^rriaK' ; ; 
%af»o/£bausadb e, dessa forma, mais experiencia. [ 



tador em carta categoria, mais EXP: voce receberaV 
: rrffistn& vale para as Skills: quarftbmafeaHp o. 
ntvel ; da 'Skflfi mais "cohstanteHieriteetefe^ciiWii^la-.-. 



dois qiradrado^tfe^distancia damresma-c^taraa 
voc§« rrtesmo tpie cuslaria pat a ; eter mover-se dots 

quadrsdos. E o meihbr de'tudo e que isso tarrtbem 



rna'rs perigosas armas. logo que odanoeallissimo. 
jmncipalme'itte' se o pitotcr possiii arlos Mvefe tie 



elas^serao acrotiadas com mais freqfienbia. Log©, 

ganharao mais mveis^ 

r^^almente as computedores-fhiejamborn-umMr 



Se fosse p^^f^'i^v^^^es-JflirWgas-«rttao.. 
: Procedadaseguii^fbrrrta:: ';. ; -.' •.-.' 



a'-^T*'' aL''siL;OiKB* F"i'.' !)' '^.o-'nu^-'.vEMSf r : i- B ire8ifc9 *j{^ J ' J i«Jf-ilH-a*l'P-lirt^l 



n»esfa*rers«mbrbs; tiao-ha & possibilidade-dese 

equipaT5rj^ : ^seti&p1fl&^aevMff;is:g 



3que^ qoe possuam mvers elevados em Fight a 
Sho^flm^&Q^cbn^ffo ■ e-tarregaf Spares^ pois 
Rwwnp^stfeeawegarsome? ' . sarmaporvez. 

--- -.'V. '=■".-- '.:>- ■ v ■ . ''"■ «.-'".-;-Ta'-v.";-. •;v;j'i-,!;- , , - \- ';;'.•■ • .' 

rWiiitii ii rii it II p'ri^i-^iiTit'iT^r^" "'•*"" 



:^asererri dhrididos entre as categoriasv Para au- 
ffleTtertalr^jnto^ao enecessar}OTatflali2ar 'pjsi0mak. 



Wmmmmmmm 



System Menu (corrf o botapStart uma janelase abn- 

; ra; selecjone esta opf aoj e acione a opcao Game i 



^pojS 0Cbst6?destae bastante aftffegradativo. A cada 
a^ti^lizacab'qae voce fizer, maior sera . o custo da 
proxima. O maximo que voceconseguiraelevar da 
marteira<^rweiHnbfiale aversao quatrb. Paracbrise^' 



acesso a rede (algo defacil aqaisicao); Eht§o,.basta 
acessaroSfte da produtorado c6mp^^0r,-tiar vm^ 



armaSvComo em Frorrt Mission; y-'-.'yvi 

- SelecTone quaiquer unidade. seja efa aiiada'ou ir»i- 
mtga,eab^^ 



movimehta$§o^seiiimastrada. Masaindanabsolte b 



^^M jfT^w&lt^y^alj^lviM'Jfffiffl 



■BOrtecBffentosna flhade Hutfman seTaapresenta^. 

ill rMOITii r Tijiini iiTfriiiTm iim rtHl~r * — Y™" ' 
IfccwuHnri-rff este arqaivo; voc: i .uapagina 
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maqueum Clock Up comum feito em Shops. 
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SIMBORA GALERA! 

Na edicao anterior tivemos que dar uma "pequena" reduzida^ 
Arms devido as tabelas de itens e armas, e por isso que vai 
ma. Controle na mao e vambora! 



ONTINUAQAO DA ESTRATEG 




e Wild 
nenhu- 



macaquinho que fica logo na 
entrada de Sand River para 
que ele Ihe mostre a passa- 
gem secreta. 



Ainda no navio, nao deixe de 
pegar aTool de Cecilia: "Magic 
Wand", alem de 5000 gella e 
outros itens muito bons e ra- 
ros. 



Use urn Duplicator na porta 
que esta trancada por magi- 
ca. 




Va ate a pequena casa no can- 
to sudeste da cidade e use a 
Magic Wand no cachorro, que 
antes nao ia muito com a sua 
cara, ele deixara voce passar 
agora, entre na casa e pegue 
atoolde Rudy "Radar". 




Use o Radar para encontrai 
os itens escondidos. 



Va para o teletransporte. 



A Magic Wand permite que 
voce converse com os animais 
como se falasse com huma- 
nos. Saia de Port Timney e 
Stoldark falara com voce. 






Com o Radar, voce pode en- 
contrar os itens que estao es- 
condidos nos barris caixas e 
baus nas telas. 



Entre nesta passagem. 



Use o segundo Duplicator 
para abrir a segunda porta 
trancada por magica. 



Voce tambem vera uma cena 
com a "Mother". 






Saia de Milama Village e siga 
para Sand River, que fica ao 
sul da cidade. 



Use uma bomba aqui. 



Siga para Milama Village. 



Va para o sul e entre na Elw 
Pyramid. 





...para conseguir o acesson 
Use a Magic Wand no "Orb of Power". 
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Anna, Dan foi urn Dream Chaser 
em sua juventude, assim como 
Rudy, entao apos a conversa voce 
aceita a proposta de Dan e vai 
atras do Bracelete de Anna. 



acima e a esquerda do bad 
que continha a Heal Berry. 



re-a no cristal vermelho. Siga 
para o sul. 



Quando chegar a uma ponte 
cuebrada, caia para o lado 
direito, ande mais um pouco 
ate encontrar este save point, 
salve seu progresso e siga em 
f rente. 





Pegue dois Crest Graphs aqui. 



Adquira uma nova tool de Jack: 
a Grapple. 



Antes de sair da cidade con- 
verse com esta mina de cabe- 
lo verde. 




Neste ponto, acenda as 
tochas e leia a placa para con- 
seguir mais uma fast draw de 
jack. 




Entre nesta porta ... 



Volte e siga sempre para o 
norte, use a Grapple aqui. 




Fique andando pelo deserto (e 
aproveite para pegar um pou- 
co de experiencia) e preste 
bastante atencao quando per- 
ceber um tipo de zoom na tela 
va se aproximando ate achar 
a entrada do Pleasing Garden. 




...para conseguir mais um 
Duplicator. 



Saia de Sand River, atraves- 
se o deserto e siga para Ship 
Graveyard, durma, compre 
itens, use seus Crest Graphs 
e salve seu progresso. 

SHIP GRAVEYARD 

Fale com Dan e siga para 
Pleasing Garden. 

HENSPARACOMPRAR 

Armas e Armaduras 

Cross Saber. 4200 

Spirit Blade 4700 

Sorcery Wand 3900 

Metal Jacket 4350 

Dusk Poncho 4350 

Chic Bolero 3410 




Se o seu grupo pegar o teleport 
da esquerda primeiro e entao 
o do norte, voce recebera a 
Flash rune, entao se voce an- 
dar de volta para o sul e entrar 
no teleport voce sera levado a 
uma sala com o Sad Bracelet. 



Siga em frente, e entre pela 
porta da direita, continue para 
a direita, entre na janela que 
nao tern grade. 



Va para o centro de Pleasing 
Garden e siga para o sul e 
teletransporte-se. Exploda 
uma bomb no monstro, quan- 
do ele se levantar encoste 
nele. 






Va para o teleport do norte e 
ache o Bracelet. 



Pegue esta Heal Berry para 
que o switch vermelho apare- 
ga. 



Use seus ataques mais fortes 
e detone o monstrengo. 



E-xxjntre e fale com Dan, ele Ihe 
:e; -£ zara voce ir ate Pleasing 
3="='" uma especie de jardins 
=_sie~503 que ficam escondidos 

-; ~e.- gc -eserto) para recupe- 
■=■ : 3 'ace ete de sua amada 





O switch vermelho esta logo p e gue a cabega do Boss e ati- 



Ande para o sul e use o 
teleport para voltar a entrada. 
Volte para a sala com os pri- 
meiros tres teleports. Entre no 
da <r depois va para is Ande 
para cima, toque a luz e pe- 
gue a Flash Rune. 



REVISTA GAMERS 
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Saia do Pleasing Garden. 



Use Hanpan para pegar itens 
em lugares inacessfveis. 



Nao se preocupe com estes 
baus azuis, voce os pegara 
depois. 



Saia do navio, de mais um ro 
na cidade e fale com o archite 




Volte para Ship Graveyard e 
entregue o Bracelet para Dan, 
que ira ensinar a Force "Sonic 
Vision". 



Use o Lighter para acender as 
lamparinas e iluminar seu ca- 
minho. 



Salve seu progresso antes de 
sair do outro lado do navio. 




De um role pela cidade usan- 
do o Radar para achar os itens 
escondidos, depois va falar 
com o capitao Bartholomew 
no cais. 



Leia este livro que esta em 
cima da mesinha. 



Pegue aqui uma Potion Berry. 






''C. elf (!!■€• tf. OW Slorn 

mittt tjctiir livc-i, v . 



Cuidado com estas caveiras 
que "parecem" estar mortas. 



Va para a popa do navio e 
encontre mais um boss: o Ca- 
pitao Geist. 



Pegue o navio e siga para o 
node ate encontrar o Ghost 
Ship. 



pn 





Na hora de subir no navio fan- 
tasma, Bart diz para voce vol- 
tar para o barco se acaso tiver 
problemas. Suba. 



Acione este switch para abrir 
uma passagem com uma es- 
cada (o switch nao aparece se 
voce nao ler o livro). 



Use um Lucky card durante a 
batalha para dobrar sua exp. 
e gella. A magia Valkyrie de 
Ceci e bastante eficiente. 





Desca as escadas e siga pelo Saia do navio e veja-o naufra- 



corredor. 



gar. 



Olha os tres baus que estavai 
no Ghost Ship ai! Pegue c 
itens (um Crest Graph, ui 
Goat Doll e uma Wind Vane) 
va para fora da cidade e p( 
gue o navio. 




Navegue ate o territorio ma 
cado com a bolinha vermelhc 




Caminhe para Sudoeste a 
encontrar Rosetta Town. 

Roseta Town 
Fale com Mariel e com o pr 
feito, depois siga para Fore 
Mound 

ITEMS PARACOMPRAR 
Armas e Armaduras 

Night Fencer. 63C 

Extinction 70C 

Rainbow Wand 60C 

Cross Cloak 620 

Blue Wind 750 

RubyBische 60: 
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Salve seu Progresso, use seus 
Crests Graphs, durma, compre 
itens e armas. 




Use o Radar para encontrar 
itens escondidos. 




Pegue 1 Gella Coin aqui. 




Va para o extremo norte da ci- 
dade e converse com o prefei- 
to. Ele esta de cama, muito 
doente e culpa uma elw (elfa) 
que mora na cidade por ele 
estar assim, argumentando 
que ela utilizou de seus pode- 
res para derruba- lo e pede 
para que voce encontre a cura 
para sua doenca. 




eis Girl: 

m«*j Bo »jo« Ilk* flowers? 



Saia da casa do prefeito e siga 
(ainda dentro da cidade) para 
o leste. Voce vai encontrar uma 
pequena casa isolada do res- 
to da cidade. De uma olhada 
na flor que esta no jardim. 



IRC4. shat.V-- 

Our father 15 the «Sv«" of 
this tomli 



Algumas criancas (incluindo o 
filho do prefeito) chegam para 
tirar um sarro da elw e voce, e 
claro, a defende. 




Ela agradece dizendo seu 
nome: Mariel, e diz tambem 
que ela nao e a culpada pela 
doenga do prefeito e diz mais; 
ela sabe como cura-lo. 




Saia da cidade e rume para o 
sul ate encontrar Forest 
Mound, pegue a Arnica Herb 
no chao e leve-a para o pre- 
feito em RosettaTown. 




Ele nao acredita que Mariel e 
inocente, mas mesmo assim 
deixa ela em paz. 




Na saida da cidade voce en- 
contra Jane "Calamidade" 
(lembra dela? Foi ela que sal- 
vou seu grupo na Cage Tower) 
e seu puxa-saco. Ela Ihe dira 
que esta atras de alguns te- 
souros em um local chamado 
Volcannon Trap. Leve-a de na- 
vio. 




Volcannon Trap fica em uma 
ilha a noroeste de Ship 
Graveyard. 



y*W-£* ll >*. a,i M t l< 
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Empurre o pilar roxo para po- 
der voltar... 



De uma olhada na sutil bom- 
ba que Jane usa para abrir a 
passagem. 




...depois que voce pegar a 
nova Arm de Rudy: Rocket 
Launcher. 




Corra sernpre em frente ate 
chegar nas escadas. 



Empurre o outro pilar roxo 
para pegar um Lucky Card. 




Este e um dos locais do jogo 
que contem mais baus (com 
itens realmente bons), use 
hanpan para alcangar alguns. 



Use o Grapple neste pilares e 
nao deixe de pegar todos os 
baus nesta parte. 




Estes dois baus contem um 
Secret Sign e um Bullet Clip. 




Olha o Hanpan sendo util de 



Siga para o norte, va pelas 
escadas e va entrando pe- 
las portas (so existe um ca- 
minho) ate encontrar Zed (o 
carinha que voce enfrentou 
no navio logo depois de co- 
nhecer o Capitao 
Bartholomew). Ele quervin- 
ganca e esta disposto a pa- 
gar o prec,o da batalha. 




o Red Malice, urn item que 
quando usado juntamente 
com o Blue Virtue (adquirido 
no final do Tripillar) possibilita 
que voce abra o portal de 
Giant's Cradle. 



Zed e um pouco fraquinho (e 
covarde), depois da luta ele 
fugira de novo de voce. 





Assista uma pequena cena em 
que Belselk e morto por Zed. 



Va em frente, salve seu pro- 
gresso e continue para o nor- 
te. 




Olha o Belselk af de novo. 




Ira rolar uma cena com Jane, ela 
comecara a destruir os pilares no 
local onde esta situado o tesouro. 



Mais cenas dos viloes. Zed fica 
todo feliz pensando que com 
a morte de Belselk ele pode- 
ria assumir seu cargo, mas se 
decepciona ao saber que um 
tal de Boomerang ocupou seu 
lugar de direito. 




Enfrente Belselk usando sens 
melhore ataques (ele rebate a 
maioria das suas magias, use a 
magia Shield de Ceci para evitar 
tomar seu propria ataque. 



A fortaleza do mal aparece na 
superficie de Filgaia. 





Apos derrotar Belselk pegue 



Pegue o navio e navegue ate 
Tripillar. uns pilares de metal 
no meio do oceano bem a tes- 
te de Filgaia. 




Leia a placa, escolha Rudy e 
va para o teleport da direita. 



Continue com Rudy pisan 
nos switches. 




Siga com Rudy ate aqui 



Pare em frente a esta estatu; 




Com Jack, va para o teleport 
da esquerda, ande ate achar 
esta estatua, ela ira Ihe propor 
um desafio, voce tera que lu- 
tar tres vezes contra o inimigo 
que ela escolher (e muito 
babinha). 



Com Jack, use Hanpan e ei 
contre outra estatua com u 
esfera azul brilhante. 



,n 





Com Cecilia leia as placa 
salve seu progresso e enco 
tre a ultima estatua. 



Vencendo o desafio, voce con- 
segue mais uma Fast Draw, 
nao se preocupe, os inimigos 
sao muito faceis. 





Ao serem teletransportad 
para o inicio da tela, siga pa 
a porta ao norte. 



Com a Cecilia, va pelo 
teleport do meio e ande ate 
chegar neste ponto. Voce 
pode trocar as posicoes de 
Rudy e Jack se pisar no 
switch com Cecilia, mas nao 
troque. 




Enfrente a Mage Fox, (use ] 
lucky card durante a batalr 
derrote-a e consiga a Bl 
Virtue. Ate o proximo mes! 





hove. Minhas pernas dando tudo de si... Movimentando 
um^orpo fatigado... Castigado pelos becos desertos de uma 
ciade onde as trevas reinam soberanas. A respiracao 
ofegante, o ar gelido mantendo-se brevemente em meus 
pulmoes. E em minha mente apenas urn sentimento, que lateja 
como urn aviso. Perseguindo-me, uma muther de cabelos 
loiros, de silhueta escultural... Mas com os mesmos motivos 
de urn homicida ensandecido. Ecurralado, sinto a adrenalina 
percorrer todos os caminhos em meu cerebro. Sinto minha 



humanidade desaparecendo. A besta dentro de mim desperta... 
logo so ouco uma coisa. Urn uivo. Urn uivo de sede de sangue. 
Este e o background de Bloody Roar, urn mundo a 
escuridao onde humanos com poderes metamorficos surgem 
sao criados por corporacoes ambiciosas. Em urn lugar assim, 
unica lei regente e a lei das selvas. "Apenas o mais fori 
sobrevivera..." Por isso aqui vao todos os golpes e alguns combe 
dos personagens deste game bestial. 



LEGENDA 

S Soco 

C Chute 

B Transformagao 

X, Y O botao X e depois o 

Y, onde X e Y sao S, 

C ou B 
X/Y Botao X ou Y 

X+Y Botao X e Y juntos 

ABREVIACOES 

O^ Oponente caido 
-^A Vira voce de costas 

AL Joga o oponente 

para o alto 
AR Arremesso 

CB Correndo 



Roar consiste em desviar ou 
defender o golpe e responder 
com outro instantaneamente. No 
caso de uma defesa, a resposta 
sera um pouco mais lenta. 
*Para isso, voce tern uma fracao 
de seundo DEPOIS do ataque 
oponente para pressionar para 
FRENTE. O ataque do oponente 
pode ou nao ser bloqueado, 
contanto que ele nao o acerte. 
Se a execugao for feita 
corretamente, voce dara um 
passo para o lado e podera 
executar seu golpe ou combo 
favorito. 



M0VIMENT0S C0MUNS 

->, -> avanco rapido. 

Se o ultimo 
comando for 
mantido, corre 

<-, <r- Recuo rapido 

^, 4/ Esquiva baixa 

(dura cerca de 1 
seg.) 

S+C Arremesso 

(oponente 
estando em pe) 

>J/+S+C Arremesso 

(oponente 
agachado) 

S+C (noar) Cai em pe se 
arremessado 

'h+S/C/B (beast) Jogar-se 

sobre o inimigo 
caido 

LEVANTANDO-SE 

Direcional Rola na direcao 
pressionada 

C Chute durante a 

erguida 

BEAST MODE 

*Quando a Barra de Beast 
piscar, voce podera se 
transformar apertando o botao 
"B". A transformacao dura 
enquanto a barra durar. Se o 
RAVE for acionado, ele diminuira 
gradativamente. Do contrario, 
ela apenas se esgotara caso 
muitos golpes sejam recebidos. 

*Qualquer combo com a 
indicagao "B" pode ser usado 
somente caso seu personagem 
esteja transformado (do 
contrario voce se transformara 
cas isso seja possivel). 
*Na forma de "fera seus golpes 
causam mais dano, porem em 
uma velocidade menor. 
*Nessa forma e possivel saltar 
usando usando a parede. 

CONTRA-ATAQUES 

*0 contra-ataque de Bloody 




yuco 

Golpes normais 

High punch: S 

Mid punch (forte): ->+S 

Mid punch (fraco): 4->+S 

Low punch: 4-+S 

Turning low punch: 4-<-+S 

Turning high punch: <r+S 

Jumping elbow slam 

(04-):RW7i+S 

High kick: C 

Axe kick (04-): ->+C 

Mid kick: 4>^+C 

Low kick: 4-+C 

Sweep (04-):4^+C 

Spinning kick (04-): <-+C 

Flying spinning kick (04>): 

fx/^/71+C 

Beast mode 

Mid slash: B 

Jumping double slash: 

^+B 

Low swipe: ^J+B 

Lifting attack (AL): 4-+B 

Low kick-out (-> A) :^+B 

Turning backhand swipe 

(04/): nI'+B 

Flip kick (04-): r\/4V7i+B 

Estando de Costas 

Turn around kick (04/): C 



Standing sweep (04'): 4V 

i^+C 

Turning claw (04/): B 

Rising handspring kick 

(AL): 4>/k£+C 

Special moves 

Rushing elbow: 4^->+S 
Charge-up uppercut: 
4^^+S 

Jumping knee: 4^->+C 
Flip kick: 4/k:<-+C 
Neck rip (AR):4^-»+B 
Jump back (perto da 
parede aperte S ou B): 
4^£-+B paraatacarda 
parede ou <- para saltar 
de volta 

Rushing attacks 

Rushing attack: CR+S 

Rushing sweep: CR+C 

Somersault face stomp: 

CR+B 

Jumping uppercut (->A): 

CR+S 

Rushing knee: CR+C 

Claw slam: CR+B 

Turn-around low swipe: 

^-.•e+B 

Em Esquiva Baixa 

Uppercut (AL): S 
Double axe kick: C, C 
Rising uppercut (AL): B 

Com o Oponente Caido 

Ground punch: 4-+-S 
Ground kick: 4/+C 

Combos 

S,S,S,C 

B,B,B 

S,S,S,4/+C 

B, B, special move 

S,S,C 

i^+B,B 

S,C,C 

S,S,B 

C,C 

C,4*+C 

nj+S, S, S, S 

^l+C,C 

4/+CC 

<-+s, s, s 



4/NJ->+S,-^+S,S 
->, ^+C,4/+C 



;*i^ 



GADO 

Golpes normais 

High punch: S 

Elbow: -»+S 

Mid punch: bJ+S 

Low punch: 4/+S 

Turn-around low punch: 

i^+S 

Turn-aroung elbow: <-+$ 

Jumping chop (C4/): rc/"N 

71+S 

High side kick: C 

Knee: ->+C 

Mid roundhouse kick: 

id+C 

Low kick: 4/+C 

Sweep (Ol^+C 

High reverse roundhouse 

kick (04-): <e+C 

Jumping face stomp kick 

(04/): K/'t'M+C 

Beast mode 

High swipe: B 

Mid stab: -}+B 

Pouncing double claw 

swipe: ^i+B 

Low slash: 4-+B 

Back leg sweep 

(04/,->A):i^+B 

Reverse roundhouse kick 

(04^): 4'+B 

Flip kick (04/) :K/4>/ti+B 

Estando de Costas 

Back kick (04-): C 

Sweep (04-): 4>/£+C 

Kick-out mid stomp (04'): 

B 

Low slash: 47k:+C 

Golpes especiais 

Double hit & toss (AR): 



4-^+S 

Charge-up power punch: 

4/i^+S 

Double axe kick: 4-^->+ 

Charge-up triple kick: 

4>k <r+C 

Neck rip & slash (AR): 

4^-}+B 

Uppercut slash (AL): 

4^<-+B 



Rushing attacks 

Running tackle: CR+S 
Rushing sweep: CR+C 
Running dive: CR+B 
Shoulder charge: ->, -*| 
Rushing knee: ->, ->+C 
Jumping headbutt: ->, 
^+B 

Step back, advancing 
uppercut, descending 
strike: <r, <-+B 



Em Esquiva Baixa 

Double uppercut (AL): c 

S 

Rising kick (AL): C 

Rolling low swipe: B 



c 



Com o Oponente caiti 

Jumping ground elbow: 

4/+S 

Ground kick: 4/+C 

Combos 

s,s,->+s 

B,B,B 

-}+S, S, S 

^-, <-, special move 

->+S,C 

4/+B, B, special move 

4/^m-S, S 

B.4-+B, B, special mov 

4/^+S,C 

->+B,B 

<-+S,S 

C,C,C 

->+C,C,C 




Gk£G 

sipes normais 

gh punch; S 

ghslam(04'):->+S 

d punch: bJ+S 

wjab:4/+S 

d backhand: i^+S 

juble descending strike: 

fS 

mping strike: rsATVTi+S 

ce stomp kick: C 

ep-in mid kick: ->+C 

w kick (pema da 

tnte): iJ+C 

tin kick: 4/+C 

w kick (pema de tras): 

S-+C 

ick lifting kick (AL): 

fC 

mping rising kick (AL): 

1V7I+C 

fast mode 

ce swipe: B 

ickhand: ->+B 

)uble hammer (04/): 

-B 

w slash: 4/+B 

w double claw swipe: 

-B 

eeslap(->A):<-+B 

ting slap (AL): KMV7!*B 

itando de Costas 

rn-around kick (04r):C 
«3ep(04/):4//tf+C 

d backhand (04/): B 
w power punch (04/): 
£+C 

)lpes especiais 

g grab & swing throw: 

a->+S 

ind up punch: 4/£<-+S 

antenha pressionado 

a apertando 

: za-nenteoS) 

: _ ::nrow(Frente): 

■a-ge-jc kick: ^1^<-+C 

a: f ; " : 5 slam throw: 

*^+B 

tine: - -: Tras): 

^-= 

ishing attacks 

wdive: CR-S 

/ing face stc -p: CR+C 

BeloAcertc Ijrantea 

>rrida (na faita de urn 

memelhor... -CR+B 

ishing hamme-. ->•, 

hS 

ring kick (->A):->. 

i-C 

d punch: ->, ->+B 

ckward flop: <e. <--B 

i Esquiva Baixa 
ting strike (AL):S 
g stomp: C 



Lifting throw (Tras): B 
Com o Opoenente 



Jumping ground elbow: 

4/+S 

Ground kick: 4/+C 

Combos 

s, s, s 

B, B,B 
il+S, s, s 
B, ->+B 
4/+S, C, C 
B.4/+B 

-r+s,s 

B, B, special move 

S,C 

<r+C,C 

->, -»+S, S 



Sweep (04/): 4//£+C 
Jumping back stomp 
kick (04/):B 
Low punch-sweep 
(04>): 4//L£+B 



c, o+c 
^+c, -e+c 
4/+c, c 

4/+C, C 




Auce 

Golpes normais 

High punch: S 

Strong mid slash: ->+S 

Mid punch: €-- >+S 

Low punch: 4/+S 

Spinning leg punch: 

i^+S 

Retreat & mid punch: 

<r+S 

Jumping head attack: 

High kick: C 

Forward flip kick: ->+C 

Shin kick: ^J+C 

Low lick: 4/+C 

Turning leg kick (->A): 

4/4-+C 

Fast reverse 

roundhouse kick (04/): 

<-+C 

Jumping rising kick 

(04/): W/7I+C 

Beast mode 

High punch: B 
Jump kick: ->+B 
Low leg stomp kick 
(04/): NJ+B 
Low punch: 4/+B 
Turning low kick: £+B 
Jumping double foot 
stomp kick (04/): ^-+B 
Forward flip kick (04/): 

Estando de Costas 

Turning mid kick (04/): 
C 



Rising spin attack: 

4/^->+S 

Charge-up mid forearm 

attack: >1^<-+S 

Handstand flip kick: 

4/^+C 

Flip kick: 4/f^^+C 

Jump-in head throw: 

4/bJ->+B 

Jump & land kick 

attack: 4/^ <-+B 

Rushing attacks 

Shoulder charge: 

CR+S 

Slide attack: CR +C 

Run-up flip kick: CR+B 

Rushing low punch: ->, 

->+S 

Rushing knee: ->, ->+C 

Dashing rising kick 

(AL):-»,-»+B 

Retreats and waits 

impatiently: <-, 4-+B 

(Aperte novamente <- 

para dar urn Upper 

enquanto esperando) 

Em Esquiva Baixa 

Rising double fist 
strike: S 

Backward handstand 
flip kick: C 

Somersault handspring 
kick (AL): B 

Com o Oponente no 



Double fist ground 
attack: 4/+S 
Splits kick: 4/+C 
Jumping somersault 
splits kick: 4/+B 

Combos 

s, s, s, ->+s 

B, B, B, -}+B 
S, S, S, 4/+S 
B, B, B, 4/+B 
S, S, S, 4-+C 
B, B, B, 4/+B 
S, C, C, ^+C 
4/+B, special move 
S, C, C, 4/+C 
<-+S, S, C 
<-+S, C 

NJ+S.S 

^i+S,C 
c, c, -}+C 
c, c, <-+c 




M/TSUKO 

Moves 

Face attack: S 
Fast head punch (04/): 
-»+S 

Lifting middle punch (04/): 
4/->+S 

Low punch: 4/+S 
Overhead mid swipe: 
4/«-+S 

Double fist slam (04/): 
^+S 

Jumping double fist slam 
(04/): K/t/7i+S 
High kick: C 
Mid knee: ->+C 
Shin kick: ^+C 
Low kick: 4/+C 
Sweep (04/): L^+C 
Reverse roundhouse kick 
(->A): 4-+C 
Jumping face kick: rc/'N 

71+C 

Beast mode 

Headbutt: B 

Knee:->+B 

Rush-in lifting sweep (AL): 

iJ+B 

Lifting shoulder (AL): 4/+B 

Low charge (04/): L/+B 

Charging headbutt (04/): 

<-+B 

Jump-in slam (04/): rc/IV 

7I+B 

Estando de Costas 

Jump back attack (04/): 

«-+C 

Standing sweep (04/): 4// 

£+C 

Mid back stomp kick 

(04-):B 

Low swipe (04/): 4//i^+B 

Special moves 

Neck slam (AR): 4-N->+S 

Charge-up head strike: 

4/i/<-+S 

Neck throw (AR): 

4/ii->+C 

Earthquake stomp: 

4/^<-+C 

Lift & smash throw: 

4/^->+B 

Wind up : 4/£<S-+B 

(continue apertando 

rapidamente 4r para ate 9 

acertos) 

Rushing attacks 

Shoulder charge: CR+S 



Rushing low double foot 

kick: CR+C 

Diving headbutt: CR+B 

Turning mid punch: ->, 

->+S 

Rushing forward kick: ■>, 

^+C 

Rushing headbutt: ->, 

^+B 

Dash back, charge in, 

lifting headbutt (AL): 4-, 

^+B 

Em Esquiva Baixa 

Jumping uppercut: S 
Strong rising kick: C 
Head-first slide: B 

Com o Oponente no 
Chao 

Ground punch: 4/+S 
Ground stomp: 4/+C 
Horn ground attack: 4/+B 

Combos 

s, s, s 

<-, €-, -}+B 

s, s, c 

B. B, 4/+B, B 
S, S, 4/+C 

B, B, special move 
S, C, S 

S, S, B, B, ->+B 

->+S, C 

S, S, B, B, 4/+B, B 

^+C, C 

S, S, B, B, special move 

K+S, S 

C, S 
^i+C, C, C 



'SN 



t * -. - . > - 



BAKURyU 

Golpes normais 

High punch: S 

Turning mid swipe: ~^+S 

Rising mid strike: m+S 

Low punch: 4/+S 

Leg strike (-> A) :^+S 

Turning mid backhand: 

<-+S 

Jump over opponent: R/ 

1V71+S 

High kick: C 

Forward flip kick: ->+C 

Shin kick: ^J+C 

Low kick: 4/+C 

Sweep: L/+C 

Revolving side kick: 4-+C 

Flip kick: rc/T77i+C 

Beast mode 

High slash: B 
Step-in mid slash: ->+B 
Slide (04/): iJ+B 
Low slash: 4/+B 
Uppercut slash (C4/): 



Step-back double-claw 
slash (C^): <-+B 
Jump-in slam (C4'): r\/ 

Enquanto de Costas 

Turning roundhouse 

(C4>): C 

Sweep (04^): 4VK+C 

Turning slash (C4-): B 

Quick crawl away: vW 

£+B 

Golpes especiais 

Air throw (o oponente 

deve estar na distancia 

exata do golpe): 

4-^^+S (usavel 

apenas no beast 

mode). 

Charge-up mid palm: 

\U£<-+S 

Ninja disappear 

(Aparece atras do 

oponente, se no lugar 

certo): 4^->+C 

Ninja disappear 

(furacao na frente do 

inimigo): 4"i^<-+C 

Stab and slash (AR): 

4^^+B 

Slashing uppercut (AL): 

4^<-+B 

Rushing attacks 

Charging leg sweep: 

CR +S 

Running jump kick: CR 

+C 

Diving attack and 

spring back (->A): 

CR+<r- 

Rushing double palm: 

->, ->+S 

Rising kick: ->->+C 

Rushing double claw: 

->-^+B 

Rush back, jumping 

swipe: <-<-+B 

Em Esquiva Baixa 

Mid strike: S 
Rising face kick, 
forward flip kick: C, C 
Low double swipe: B 

Com o Oponente no 
chao 

Ground punch: 4-+S 
Ground kick: 4/+C 
Ground slashes: 4/+B, 
B,B,B, B 

Combos: 

S,S,S,S,^-+S 



B, B, B 

S, S, S, 4^+S 

B, B, vWB 

S,S,S,vl/+C,S 

B, B, 4^+C, C 

S, S, ^+C, S 

B, B, 4/+C, C, C 
S, S, C, C 
-}+B, B, B, B, B 
S, S, C, ^+C 

->+B, B, golpe especial 

O, i-/, vv, w 

-^+B, C, C, C 

C, C,C 

^+b, c, c, -e+c 
c, c, ^+c 

^+S,S 
^i+S,C 
^l+C, c, c 
bJ+C, C 

-}+C, <r+C 

->, ^+c, c, c 




fOX 

Golpes Normais 

Head jab: S 

Mid swipe: ->+S 

Rising mid swipe: ^+S 

Low punch: 4'+S 

Double low attack 

(^A): £+S 

Turning mid slap: <r+S 

Flip over opponent: K/ 

4V7J+S 

High Kick: C 

Step-in high kick (04-): 

-}+C 

Mid kick: ^l+C 

Low kick: 4-+C 

Standing sweep (04"): 

£+C 

Roundhouse kick 

(O^): <-+C 

Flip kick (C^):^/^/ 

7I+C 

Beast mode 

Mid kick: B 
Step-in mid jab: ->+B 
Low claw (0^):^J+B 
Low jab: 4h-B 
Double leg low kick 
(OJ/):£+B 
Turning backhand 
swipe (04-): ^-+B 

Enquanto de Costas 

Sweep (O^): vWi^+C 
Descending mid kick 



(04/): C 

Sweep (04-): 4//^+<c- 

Golpes especiais 

Triple mid strike: 

4^^+S 

Charge-up rising 

backhand strike: 

4/£<r+S 

Rising kick: 4^->+C 

Rising windmill kick: 

4^^+C 

Charging double-claw 
swipe: 4-^)->+B 
4^<-+B Rola 
devolta (Aperte 4- 
enquanto estiver 
rolando para um 
ataque com salto) 

Rushing attacks 

Charging leg sweep: 
CR +S 

Charging forward flip 
head stomp: CR +C 
Flying headbutt: CR 

+<r 

Rushing mid strike: ->, 

->+S 

Rushing knee: ->, ->+C 

Forward flip slam: ->, 

-»+B 

Flip back, handsping 

forward attack: <-, <- 

+B 

Em Esquiva Baixa 

Rising slap uppercut: S 
2 hit leg sweep: C 
Hind leg kick: B 

Com o Oponente No 
Chao 

Double ground strike: 

4/+S 

Ground kick: 4/+C 

Ground swipe: 4^+B 

Combos 

s, s,s,s 

B, B, B, B 

S, S, S 4/+C 

B, B, golpe especial 

S, S, C 

-»+B, B 

S,C 

S,S,B, B 

^l+S,S 

4-+C, C 

vi'+C, C 

-*+S, S, S, <-+C 

-*+S, S, S, 4^+C 

"1m-S,S 

^+S,S 

^,^+C, C 

4^->+S,S 




CONG 

Golpes especiais 

High Punch: S 

Strong high punch: 

-}+S 

Turning low punch 

(04/):^+S 

Low punch: 4^+S 

Mid attack: i^+S 

Charge-up double 

palm(04^):^+S 

Jumping head strike: k/ 

1-/7I+S 

Back leg high kick: C 

Forward double-hit 

jumping roundhouse 

(04^):^+C 

Mid kick: ^J+C 

Low kick: 4/+C 

Sweep kick (04-): £+C 

Forward roundhouse 

kick(04'):'e+C 

Jumping reverse 

roundhouse kick (04/): 

W/Tl+C 

Beast mode 

High slash: B 

Descending back leg 

slam (C^): -»+B 

Double claw slash 

sweep (C4/): ^+B 

Low slash: 4-+B 

Back leg sweep (C4^, 

^A):t/+B 

Back leg kick-up (C4-, 

■^A):<-+B 

Flip kick (CsU):K/^/ 

7I+B 

Enquanto de Costas 

Roundhouse kick 

(Cvl^C 

Low swipe (C4-): 4V 

l^+B 

Back slam {CA/)\ B 

Special moves 

Charging high punch: 

4^^+S 

Charge-up mid elbow: 

4^^+S 

Jumping double kick: 

sl'^+C 

Head stomp (pisao na 
cabega em caso de 
acerto^i^+C 
Diving neck throw: 
4/^+B 



Earthquake stomp: 
4^«-+B 

Rushing attacks 

Charging mid punch: 

running +S 

Flying Kick: running +C 

Flying somersault 

attack: running +B 

Rushing mid elbow: -4 

->+S 

Step-in sweep: ->, 

-*+C 

Uppercut slash: ->, 

^+B 

Flip back, rushing 

shoulder charge:B, 

^•+B 

Na esquiva Baixa 

Uppercut, descending 

strike: S, S 

Handspring rising kick 

C 

Lifting attack: B 

Com o Oponente 
Cafdo 

Ground punch: -b+S 
Ground stomp: 4^+C 
Ground slash: 4 , +B 



Combos 

Os combos de Long se 
os mais complexos 
elaborados dentre c 
lutadores. Eles (c 
combos) possuem urr 
combinacao iniciador 
sempre marcada cc 
um * (*S, S, S p 
exemplo) seguida pel= 
possfveis combinagoe 
Na maioria dos grup 
ha quatro combe 
sendo dois bastan 
semelhantes, uma e 
forma normal e outra e 
Beast. Existem tambe 
os finalizadore 

divididos em dois tipc 
(I) Movimentos norms 
do personage 

(marcado somer 
como "finishing") 
(ll)Emformadefera( 
as "beast finishing") 
Apesar de mais forte 
Beast Finishing prec 
de uma precisao ma 
ao se executa 
(entenda-se: 
necessario timing). 
Uma vez iniciado . 
combo, estando e 
qualquer uma c 
combinagoes exister 



apos o iniciador, voce 
code optar por finaliza- 
lo executando o 
Finishing, (or "B, beast 
finishing move" caso 
esteja em fera). 

*S,S,S, 

s, 

- ->4-C, vl'+S, C, 

finishing 

- 4-+C, ->+S, C, 

finishing 

- finishing 

-B, B, finishing 
->+S, 

- c, ^+S, ->+c, 

S, 4^+C, 
finishing 

- vl^+C, S, -»+C, 
-WS, C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

s, -*+c, 

finishing 

- -*+C, S, sU+C, 
-}+S, C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

C, 

- -*+S, nWC, s, 

-*+c, ^+s. 

finishing 
-^-t-S.^+C, S, 
vp+C, ->+S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

-S, ^+C, -*+S, 
C, 4/+S, 

finishing 

- ^+S, c, ->+s, 

4/+C, s, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

- S, -*+C, 4/+S, 
C, ^+S, 
finishing 

- -}+S, C, vl'+S, 
-}+C, S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 



S,S,^+S, 

- C, ^+S, -}+C, 
S, vU+C, 
finishing 

- ^+C, S, ->+c, 
4^+S, C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

S,S,^+C, 

- S, ^+C, -}+S, 
C,^+S, 
finishing 

- ^+S, C, -*+S, 
sJ/+C, S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

->+S,S, 

- -^+C, sl'+S, c, 

finishing 
-4/+C,^+S,C, 
^+S, -*+C, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

-*+S, C, 

- -*+S, vU+C, S, 
->+C, ^+S, 
finishing 

- vJ/+S, -*+C, S, 
4/+C, -}+S, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

C, vWS, 

- C, ->+S, sp+C, 

s, ^+c, 

finishing 

- ->+C, S, sP+C, 

-*+S, c, 
finishing 

- finishing 

- B, beast 
finishing 

C, vU+C, 

-s,->+o+s, 

C, -*+S, 
finishing 

- -}+S, C, vP+S, 
-}+C, S, 
finishing 

- finishing 
-B, beast 
finishing 



S, C, 4^+C, finishing de 
frente ou de baixo 

B, B, beast finishing 

^l^+B, 

-B, B, B, 

-^+B, B,B, B, 
B,B, finishing 

- ^+B, B, B, B, 
B,B, Finishng; 
<-+B, pode B, B, 
B, B, B.Finishng; 

- vb+B. B, B, B,B, 
B, Finishng; 
-^+B,B,B, B, 
B,B, Finishng; 

- ^+B, B, B, B, 
B, B.Finishng; 

Finishing moves 

Forward finishing 

moves 

- Reverse body slam: 

- -}, -*+S 

- Forward flip kick: - 
-}, -}+C 

Back finishing 
moves 

- Charging slam: - 
4/+S 

- 2 kicks: - ^+C 
Down finishing 

moves 

- Stunning uppercut 
& punch fury (AR): -4', 
sU+S 

- 4-, vIz+C - Sweep 

Beast finishing moves 

- Jumping spin kick 
(->A):-B 

- Lifting attack (erque 
o persoronagem): - B+ 

- Double-claw leg 
attack: -4>+<- 

- Charging high 
punch: - 4^->+S 

- Jumping double 
kick-^-^+S 

- Charge-up mid 
elbow: • ^^i^+C 

- Head stomp (AR): - 
4^<-+C 

- Diving neck throw: - 
v|/^->+B 

- Earthquake stomp 
vl/l^«-+B 
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• COMANDOS PROFISSIONAIS 
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• JOYSTICK ARCADE 

• COMANDOS E BOTOES 
PROFISSIONAIS 

• ALTA DURABIUDADE 



GAMES - CARTUCHOS • ACESSORIOS 

putffswr mm • Nintendo 64 

SATURN • SMES • MEGA • NEO GEO 



COMPRA • VENDA • TROCA 
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D iz a lenda que aquele que introduzir a adaga de Xian em seu coracao. ira adquirir a forca do dragao, 
literalmente O lendario lmperadorchir.es Quin Shihuang se apoderou da adaga e, juntamente com o seu fiel 
exercito conquistou quase que totalmente o territorio da vasta China Fnquanto todas as pessoas se subme- 
teram a conquista do tirano, os monges do Tibet vm prsparam para enfrenta-lo com coragem e ate a morte. se 
necessario Com tamanha forca de vontade, os monges conseguiram derrotar Shihuang e seu exercito. recuperando 
a adaqa de Xian Sem a ambigao de conquistar e escravizar os povos. os monges do Tibet retornam a adaga ao seu local 
de origem junto a Grande Muralha da China Seculos depois. algumas pessoas ambicionam a tal adaga. e farao de tudo para se 
apoderar do lendario artefato. Para evitar a mesma tragedia em tempos modemos. voce, na pele do fenomeno chamado Lara 
Crott" deve se aventurar pelos mais variados locals para obtor a adaga de Xian antes que ela caia em maos erradas. 

Este 6 Tomb Raider 2 a sequencia do estrondoso e repentino sucesso de 96 Uma das razoes deste sucesso e a 
aatfssima Lara Croft, com o perfil de uma mulher perfeita Nascida em 14 de fevereiro de 1967. ja beirando os 31 anos. a 
inqlesinha tern o porte de uma modfelo professional Lara tern 1 .70 m , 55 Kg., generosos 96 cm. de busto. 55 cm. de cintura e 86 
cm de quadris, com cabelos compridos « castnnhos. olhos castanhos amendoados. labios carnudos e pele del.ciosamente 
bronzeada (talvez portudo isso grande parte dos f&S conquistador por Lara sejam adultos) Filha do Lorde Henshingly Croft e 
podre de rica Lara preferiu viver perigosamente ao inves da cuidar dos negocios do pai e hoje e arqueoioga formada Sua fama 
se deve pelos seus livros e artigos de jornal sobre suas exploracoes. As principals descobertas de Lara foram a Area Perdida 
de Covenant em 1 993 e o Atlantian Scion em 1 996 (emTomb 1 . lembra-se?). 

Durante sua busca pela adaga de Xian na Grande Muralha da China, Lara encontra uma mistenosa trava-codsgo que 
mantem a adaga longe dela e de seus inimigos. a Rama Nera Lara entao parte para Veneza. para a mansao do falecdo mago 
Gianni Bartoli, que passou sua vida colecionando os lendarios artefatos do Imperador Chines. La. Lara pretende reunir pistas de 
como funciona a Fiama Nera Na mansao, a gata encontra urn grande numero de guarda-costas e capangas de seu pr.nc.pal 
inimigo, Marco Bartoli, o filho do mago, Lara e capturada a caminho da base naval dos inimigos. e deve escapar deste lugar 
enorme com habilidade para enfrentar uma tonelada de inimigos A aventura continua no navio afundado ha anos, o Maria Dona, 
que supostamente e o tumulo do maqo Gianni. O problema e que o navio afundou de ponta cabeca, entao voce va, andar pelo 
teto do navio Depois de explorar o navio. Lara segue para as montanhas geladas doTibet, local pelo qual ja passou emTomb 
Raider 1 . Ela vai para urn monasterio muito bem guardado pelos habitantes e visado por bandidos que querem os tesouros 
escondidos sob o local. Qual e o desfecho da aventura' E o que voce vai descobrir jogando. 

No oriqinal eram 15 fases. agora sao 17 no total e todas sao bem maiores que antes, alem dos puzzles serem ainda 
melhor elaborados O numero de inimiqos humanos e bem maior. pra falar a verdade a maior parte dos inimigos encontrados no 
game sao humanos. Grande parte dos itens que voce encontrara serao deixados pelos inimigos. Ha novamente os Secrets que 

desta vez sao sempre 3 por fase, representados por 3 dragoes: o verde de jade, o 
cinza de prata e o dourado de ouro Os efeitos de luz e sombra estao mais realistas 
e frequentes, constantemente voce deve usar urn Flare para 
uminar locals escuros. Algumas fases se pas- 
sam em ambientes exteriores e nao so dentro de 
cavernas ou temples Lara possui novos movi- 
mentos e habilidades, como escalar paredes e 
virar-se no ar e na agua Novas armas 
incrementam o seu arsenal, a potente me- 
tralhadora M-1 6 e o eficiente lanca-arpoes 
para os eventuais mergulhos sao algumas 
delas. Na jogabilidade os comandos de al- 
guns movimentos foram modificados para 
se acrescentar as novas fungoes. mas con- 
tinua super eficiente e facil de aprender (ou re- 
aprender) 

Agora confira a super estrategia para as 8 
primeiras fases do game, com a qualidade que 
vorp ja eonhece e dificilmente vai encontrar em 
outra revista por af F espere pela continuacao ate 
o final do game na proxima edicao. Ate ia(ra)! 





game eontem mais fas 
las sao maiores e melh 
joradas 
oce pode salver quando i 

e quiser, ao contrario i 




COMANDOS 
t Correrparafrente 
vi/: Dar urn pequeno pulo para tras 
4-: Virar para a esquerda 
-> ; Virar para a direita 
X: Acao (ativar switches, atirar. pegar/ 
usar itens. agarrarse em plataformas. 
puxar/empurrar objetos com 4/ ou ■V. usar 
habilidade de ve.'culo) 
PI' Pulo, sair de vefculo com <r ou -> 
±: Empunhar/Guardararma 
O: Rolar, virar no ar ou na agua 
R1 segurado Andar devagar (apertando 
■T ou d»3 
B^. R2 segurado Igual R1 e faz passes 

para o lado (apertando <- ou -») 

L1 Oihar (apertando o direcional) 

L2: Usar/Jogar Flare 

Start' Pause 

Select Arionarmenu 





WE QZEPil 

wall 




Nossa aventura comeca num vale p r 
mo a grande muralha da China. Lara : 
ce pela escada de urn helicoptero. A 
para f rente e voce vera agua a sua fj 
ta. Entre na agua e espere por um T 
mate-o e prossiga pela agua, entao 
a esquerda. agarre e suba na plats 
ma. 




Aqui. pule na diagonal para alcanc 
proxima plataforma, ande na diac 
para alcancar a outra. siga em fre 
vire a esquerda e suba na proxima p 
forma. 



S 






Tome distancia e de um pulo corr- 
para alcancar esta plataforma. vire 
reita e de um pulo normal, siga em | 
e voce vai achar o SECRET 1. Ma: 
tigre aparece onde estava o outro, j 
o tambem. Volte e continue subino 
las plataformas. 




Chegando aqui. tome impulse e safe 
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-="o para alcangar o outro lado, 
="tao suba pela parede a sua 
d reita e voce estara dentro da 
z-ande muralha. Caia pelo alca- 
pao no canto direito da sala. 



a sua frente e mais uma atras. 
Acabe com elas e pegue as ba- 
las de Shotgun e um Medkit no 
esqueleto que esta no chao. 




Suba aqui, tome distancia, de 
um pulo correndo, agarre a bor- 

da da plataforma e suba, entao 
ative a alavanca para abrir uma 
porta temporaria (ela se fecha 
com o passar do tempo, voce 
deve entrar por ela rapidamen- 
te). Agora vire-se com o botao 
de rolar (O) e corra antes que a 
porta se feche. 



Puxe a grande pedra que esta 
bloqueando o caminho, desca 
pela rampa e voce vai para uma 
area com agua. Agarre-se no vao 
a esquerda da tela e siga para a 
direita, com isso voce evita os 
tiros de zarabatana. Chegando 
no final da tela solte-se e suba 
pela plataforma tomando cuida- 
do com uma zarabatana no meio 
da plataforma. 




Na proxima area ha tres abu- 
tres famintos esperando por 
Lara, desca a bala sem do. De- 
pois desga pela parte destruida 
a direita da muralha. 



Passe correndo pelo chao falso 
e vire a direita. Indiana Jones e 
apelido, duas pedras enormes 
rolam para esmagar Lara. Conti- 
nue correndo pelo lado esquer- 
do da tela e pule as laminas 
mortais. 




Caia na agua, entre por uma ca- 
vidade a direita e pegue uma 
chave e entao volte. Suba para 
a terra firme e prepare-se para 
matar mais um Tigre feroz. Ago- 
ra suba na muralha pela esquer- 
da. 




Use a chave que voce acabou 
de pegar nesta fechadura. En- 
Irando na sala, cuidado para 
nao serpicado por tres aranhas 
vorazes. Depois de acabar com 
as aracnfdeas, suba pela esca- 
ca na parede e mate mais uma 
aranha, entao pegue a chave 
que esta no chao. 



Voce pulou da frigideira para o 
fogo. Duas paredes com lami- 
nas estao prontas para esma- 
gar Lara. Ha municao de Auto- 
matic Pistols no esqueleto no 
meio da sala r se voce quiser 
pegar, de um Save antes. Pe- 
gue a municao rapidamente e 
entao suba pelo lado direito da 
plataforma, pois a parede da 
esquerda se fecha primeiro e 
voce tern mais tempo subindo 
pela direita. Depois de subir, 
corra, pois o chao e falso. Para 
piorar, ha laminas que podem 
cortar suas pernas, pule para 
evita-las. Quando voce pular a 
terceira lamina, vire para a es- 
querda no ar. 





- - s T?:a outra chave aqui para 
sc-— esta porta. Voce sera pre- 
==-~ i=oc com mais tres aranhas 



Ha mais duas paredes com la- 
minas que se fecham nesta par- 
te, seja bem rapido para pegar 
o SECRET 2 antes que Lara seja 
esmagada e entao prossiga cor- 
rendo. No proximo corredor ha 
mais paredes com laminas e 
chaos falsos. 




No final do corredor voce vai 
cair em uma sala com mais uma 
parede mortffera, vire-se imedi- 
atamente com o botao de rolar 
(O) e caia pela chao falso a 
direita da sala. 



em frente e acenda um Flare, 
voce encontrara o SE CRET 3 . 
que esta junto com uma rapa de 
municao. Mas nao va ficando 
muito feliz, o irmao doT-Rex que 
voce matou quer jantar Lara, nao 
deixe barato, desga bala de uma 
boa distancia e so entao pros- 
siga. 



nar o menu e escolher a opcao 
Statistics. 



\zsNice 





Suba direto pela mesma esca- 
da que voce desceu. 



Agora voce deve passar por 
duas rodas super afiadas, pe- 
gue um Medkit perto das rodas 
e entao passe correndo pelo 
lado esquerdo. Mate algumas 
aranhas que aparecem na pro- 
xima area. 





Aproxime-se do gancho na cor- 
da e entao segure o botao X 
para fazer uma descida radical. 
Solte o botao quando voce esti- 
ver sobre chao firme, saque a 
arma imediatamente e comece 
a atirar nos dois tigres que apa- 
recem. 



Agora fiq ue a direita do gancho 
com a corda, vire de costas, de 
um toque para tras e segure o 
botao X para se agarrar na pla- 
taforma, va para o extremo es- 
querdo e entao solte o botao. 
Voce vai cair numa plataforma 
reta, agora agarre-se no vao e 
va para a direita, entao suba 
quando o vao estiver maior. Siga 
em frente e pegue um Flare no 
caminho. 




Agora basta ir para esta porta e 
voce vai para a proxima fase. 




Chegando aqui, acenda um Fla- 
re pois a descida e escura. En- 
tao agarre-se na escada, va 
para a direita e desga tudo. 




Um capanga de Marco Bartoli, 
um dos homens que esta atras 
da Adaga de Xian, tenta assas- 
sinar Lara, mas o atrapalhado 
falha. Como o cara e fiel ao tal 
Marco, ele toma um vidro de 
veneno para morrer e nao cair 
nas maos de Lara, sua proxima 
missao e em Veneza. 



O Parque dos Dinossauros esta 
de volta. Voce vai encontrar o 
feroz T-Rex, volte para o pe- 
queno corredor e fique atirando 
de la, a enorme criatura nao con- 
seguira alcanca-lo. 




Depois de fazer churrasco de 
dinossauro, continue seguindo 



No final de cada fase e mostra- 
do o Status da missao. Exibin- 
do quanto tempo voce levou 
para fechar a fase, quais os 
Secrets que voce pegou, quan- 
tos inimigos matou, quantos ti- 
ros disparou e quantos acertou, 
quantos Medkits usou e quan- 
tos quilometros percorreu.Voce 
pode conferir estes Status no 
decorrer da missao, basta acio- 



Logo no infcio do estagio, siga 
em frente por este estreito cor- 
redor e voce tera que encarar 
um Dobberman. Va atirando e 
se afastando para tras ate aca- 
bar com o cao. Continue andan- 
do e voce vera um atirador em 
uma sacada ao seu lado direito, 
mate-o. Va pela esquerda e voce 
encontrara mais um cao e um 
cara com porrete. Pegue o Me- 
dkit que o fortao deixa ao mor- 
rer. Agora pule na agua. 




Passe por baixo desta porta e 
aperte o switch a esquerda da 
tela para abrir uma porta que 
voce logo encontrara. Ainda nao 
da para sair com a lancha, en- 
tao saia, volte e entre na casa. 




Pegue o Flare sobre a mesa, 
aperte o switch logo a direita e 
suba pelo algapao que se abre. 
Aperte o switch atras de Lara 
para poder subir ao proximo an- 
dar. 




Suba na janela e atire para que- 
bra-la, nao va para a esquerda 
ainda. Suba na janela em frente 
e pule no toldo vermelho; de la, 
pule para o balcao, pegue a cha- 
ve no corpo do cara que voce 
matou no inicio da fase e entao 
volte. 




Agora siga pela porta que voce 
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abriu anteriormente, cuidado com o Dob- 
berman. Olhe para a esquerda e voce 
vera uma janela, quebre-a com urn tiro 
mas nao entre por ela ainda. Va pelo 
corredor logo a direita e ative o switch 
para abrir outra porta que voce encon- 
trara logo, logo. Volte e suba pela janela 
que voce quebrou, entao tome distan- 
cia, de urn pulo correndo e agarre-se no 
toldo vermelho. Pule de toldo em toldo 
(com pulo normal) e voce logo encontra- 
ra a porta que voce havia aberto. Entre e 
ative urn switch que vai abrir uma porta 
logoabaixo. 




proxima ao corpo do cara que voce ma- 
tou. Volte para o local onde voce elevou 
a agua para trazer a lancha ate esta 
area e siga para a direita. Ivlate este ini- 
migo que esta na plataforma e pegue o 
Medkit e as municoes de Shotgun que 
ele deixa. Siga pela passagem a direita e 
va em frente, vire a esquerda no final da 
passagem e voce vera uma sala a direi- 
ta, nao entre ainda, vire a esquerda. 



tes deste local ha uma plataforma, sub; 
pule e agarre-se no toldo vermeiho. 
direita ha uma ponte, pule nela e imedh 
tamente de um pulo para tras pois vir§ 
urn cara de porrete e um cao, mate c 
dois de uma distancia segura e so ente 
volte para a ponte, va para a direita. 




Deixe a lancha bem para frente, des9a e 
suba nesta plataforma; mate o ratinho e 
quebre a janela com um tiro, entao entre 
e detone o cara armado. Pegue o item 
que ele deixa e mais munigao de Shot- 
gun no canto da sala, proximo a porta. 
Agora ative o switch numa parede desta 
sala para fazer com que a agua do lado 
defora suba, levando a lancha para cima. 



Pule do local em que voce esta para a 
agua, entao vire-se com o botao O e 
voce vera a porta que voce acabou de 
abrir. Entre por ela nadando e acenda um 
Flare para facilitar, suba na primeira pla- 
taforma a direita, pegue o SECRET I e 
Flare, entao volte tudo. 





Saia da sala e suba pela escada a sua 
esquerda, entao desca pela agua e ative 
switch para abrir uma porta que permi- 
te a voce prosseguir com a lancha (saia 
pela esquerda). 



Chegando neste local, tome distancia e 
suba a rampa com velocidade total, voce 
vai atravessar os vidros e cair sobre as 
gondolas. Voce saira num local com uma 
plataforma e uma porta que se abre, mate 
o cara de porrete mas nao entre pela 
porta ainda. Vire-se e suba pelo local 
que voce passou com a lancha e voce 
estara de frente com algumas janelas, 
quebre-as com tiros e entre na sala para 
pegaro SECRET 3 e munigao que estao 
sobre um pequeno pilar. Agora desca no- 
vamente e entre na sala escura, mate 
mais alguns ratos e ative o switch para 
abrir uma porta na fase. 



Mais um atirador vem para atazanar si 
vida, mate-o e pegue a chave que e; 
deixa, pegue tambem Medkit do cat 
do porrete e use a chave do atirador r 
porta. Voce vai entrar numa sala pequ< 
na, caia pela passagem no chao e ativ 
switch que vai abrir um portao no c< 
nal. Ao sair da sala, havera mais ut 
atirador, mate-o e pegue a munigao, er 
tao volte para a lancha. 





Entre na sala da lancha e use a chave 
que voce pegou com cara morto aqui 
para abrir a porta, permitindo que voce 
saia com a lancha. 




Siga ate chegar nestas gondolas, entao 
passe acelerando (segure botao X) para 
destrui-las. Desca para a plataforma a 
direita e atire no cara que esta numa 
plataforma a esquerda da tela. Volte para 
a lancha e va ate onde esta corpo do 
inimigo, pegue as granadas que ele dei- 
xou, entre novamenie na lancha e volte 
ate a parte das gondolas. 



Volte para o local onde voce matou um 
cara que deixou um Medkit e duas muni- 
goes para Shotgun e siga para a direita 
novamente. Apos uma pequena curva, 
havera este atirador em uma plataforma, 
mate-o e entre pela porta a direita logo 
em frente. 



Volte para este local e use a chave qi 
voce usou para abrir esta porta, mate 
atirador que vem nervoso e pegue s| 
Medkit. Entre na sala e ative o swit; 
para abrir um outro portao no canal. E" 
tre na lancha e entre pelo canal em q. 
os portoes se abriram (logo em frents 
Va ate o final do canal e vire a direr, 
depois vire a esquerda e siga ate o fin; 
entao vire a esquerda e voce vera a ss 
a direita. 



Ao sair com a lancha, havera mais um 
cara armado proximo a casa; desca, 
mate-o, pegue sua munigao, volte para a 
lancha e continue pela porta aberta no 
canal (ufal). 





Vire-se para lado da porta com relo- 
gio e va em frente acelerando (segure 
X). Ao se aproximar das minas explosi- 
vas, aperte para um dos lados (<- ou ->) 
mais o botao de pulo (□) para pular para 
fora da lancha, que colide com as minas, 
explodindo e abrindo caminho para a 
saida da fase mais tarde. 



Pegue a chave que esta no chao e suba 
pela passagem no teto da casa. Mate 
cara com porrete e o Dobberman que 
aparece, ative switch para abrir a por- 
ta, pule de volta para a agua e entre na 
lancha. 



Continue ate achar esta cachoeira, en- 
tao caia e, em seguida, desga da lancha 
para a agua, la no fundo voce acha o 
SECRET 2 . Volte para a lancha e prossi- 
ga pela direita ate voce achar uma gran- 
de sala com colunas. Siga em frente e 
desga da lancha, no fundo da agua a 
esquerda voce achara mais munigao, 
agora volte para a lancha e va para a 
esquerda. 




Volte e suba na outra lancha que esta 



Volte para o local onde voce destruiu as 
minas com uma das lanchas. Pouco an- 



Entre na sala com lancha e tudc 
porta vai se fechar. Cuidado cor 
atirador, detone-o e pegue a mu 
gao. Esta parte agora e meio corr 
cada, salve seu progresso e co 
nue. Ative o switch na parede c 
vai abrir a porta no final da fase te 
porariamente, ouga as batidas 
relogio, voce tern exatamente 1 2 
daladas para chegar ao final da fa 
Volte para a lancha, pule a rar 
para fora acelerando, suba a pn 
ma rampa e siga em frente dire 
No final da reta faga uma leve ci 
para a esquerda e siga em fre 
pelo canal em que voce abriu os : 
portoes. No final do canal faga I 
curva brusca para a direita e 5 
em frente correndo para o fina 
fase. 
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Siga em frente ate chegar na entrada da 
mansao, desga da lancha e mate os ra- 
tos. Siga em volta da mansao pela es- 
querda e mate os ratos e o guarda que 
aparece pelo caminho, pegue o Medkit 
que o guarda deixa. Ative o switch que 
abrira a entrada da mansao e volte. Voce 
encontrara mais um guarda no caminho, 
mate-o e pegue seu Medkit. Entre na 
mansao e mate dois atiradores, um do 
balcao no andar superior e outro no chao, 
pegue a munigao do atirador no chao. 




A esquerda da sala principal da mansao 
ha duas janelas, quebre-as com tiros e 
prepare-se para enfrentar dois Dobber- 
mans ferozes. Entre pela janela quebra- 
da e pegue um Medkit, Flares e munigao 
do lado de fora. Volte e, logo que voce 
entrar na mansao pela janela, a sua es- 
querda tera algumas estatuas com es- 
padas, passe com cuidado pois as es- 
padadas sao morti'feras. Ative o switch e 
volte tranquilo pois as estatuas nao da- 
rao mais espadadas. 



De volta a sala principal, fique de costas 
para esta rampa, de um pulo para tras e 
continue segurando o botao de pulo, Lara 
vai pular para a plataforma, entao segu- 
re o botao X para agarrar e subir na 
plataforma. Siga pela esquerda e empur- 
re o bloco, agora voce vai poder pular 
para a plataforma do outro lado, onde 
esta o corpo do atirador que voce matou 
anteriormente, pegue a munigao e suba 
a escada. 




i sua direita ha um atirador em uma sa- 
cada, mate-o para evitar problemas mais 
tarde. Vire-se e voce vera um toldo ver- 
melho um pouco a esquerda. faga um 
pulo correndo e Lara vai escorregar logo 
que cair no toldo. Segure imediatamente 
o botao X para segurar-se, entao va para 
a esquerda. Quando chegar na extremi- 
dade do toldo, suba, segure o botao H e 
Lara vai fazer um pulo para tras, glcan- 
gando o balcao. A sua esquerda ha uma 
plataforma de madeira, faca um pulo cor- 
rendo para alcanga-la e entao mais um 
pulo correndo para o proximo toldo. CHhart- 
do para a esquerda voce vera uma porta 
que voce abriu anteriormente, de um pulo 
normal para entrar na casa por esta por- 
ta e prepare-se para matar dois Dobber- 
mans, mas tome cuidado para nao dar 
toques para tras e cair na agua ou voce 
tera que, praticamente, comegar a fase 
novamente. 




Suba as escadas e vire a direita, mate o 
atirador e pegue sua munigao. Entrando 
na proxima sala, vire a esquerda e voce 
vera um switch bem disfargado na pare- 
de, ative-o para abrir a porta na sala 
anterior. Entre pela porta, pegue a muni- 
gao do corpo do atirador que voce matou 
anteriormente e o SECRET 1. 




Quebre a janela no final desta sala e 
entre por ela, acabe com mais um atira- 



dor e pegue sua munigao. Siga em frente 
e quebre a janela a direita, entre por ela 
e a porta central vai se abrir, voce tera 
que matar dois caras com porrete e um 
Dobberman. A porta que se abriu e ape- 
nas uma passagem para a sala anterior, 
entao va para a lareira e empurre o bloco 
duas vezes, suba e mate um rato. 




Nesta parte ha uma rampa com duas 
laminas, para evitar ser cortado, pule na 
diagonal para a direita e voce vai cair na 
agua. Suba e vire para a direita, voce 
vera um corredor com algumas chamas 
e buracos. Quando voce se aproxima da 
primeira chama, todas se apagam tem- 
porariamente. O esquema e voce correr 
e pular para a proxima plataforma, entao 
parar de correr e fazer pulos normais de 
uma plataforma a outra ate chegar ao 
outro lado, prossiga. Uma passagem vai 
se abrir a direita, entre na sala e mate 
um atirador e dois Dobbermans. 




Desta rampa, voce pode alcangar o lus- 
tre logo acima. Suba e va para a platafor- 
ma a direita, quebre as janelas mas nao 
entre por elas ainda. Ative o switch a 
direita e volte para o lustre, entao pule 
correndo para o proximo lustre. Agora 
pule para a plataforma a direita e ative o 
switch para abrir um quadra. Volte para o 
segundo lustre e pule correndo para o 
terceiro. Suba na plataforma logo acima 
e mate alguns ratos. Siga pela direita e 
voce vera uma enorme coluna horizontal 
de madeira, pule e agarre-se nela, entao 
va pendurado ate a direita e suba, de- 
pois pule correndo para a plataforma do 
outro lado. 




Um cara de porrete surge a direita, mate- 
o e pegue o seu Medkit. Vire para a direi- 
ta e voce vera um switch, suba e ative- 
o para trocar a posigao dos lustres. Volte 
e desga para o primeiro lustre, entao 
faca um pulo comum para o segundo 
lustre, que agora esta mais baixo, entao 
repita para alcangar o terceiro lustre. Vire 
para a direita e faga um pulo correndo 
para alcangar a passagem do quadra que 
voce abriu anteriormente, pegue a cha- 
ve e suba tudo novamente. Ative o swi- 
tch para trocar a posigao dos lustres 
novamente e desga para o primeiro lus- 



tre, mas desga pendurando-se e soltan- 
do para perderpouca energia. Entao vire 
para a esquerda e pule para a platafor- 
ma, entre pelas janelas, siga para a di- 
reita e caia na agua para achar a entrada 
da biblioteca. 




Ative esta alavanca logo a frente para 
abrir uma porta a esquerda. Entre pela 
porta, a sua esquerda havera algumas 
janelas, nao entre por elas, ao inves dis- 
- so, desga pela passagem a direita em 
baixo da agua, mas acenda um Flare, 
pois vai estar escuro. Depois da escada, 
vire a direita e pelo canto ate entrar pela 
abertura grande, entao va pela pequena 
abertura no topo da parede. Vire para a 
direita, passe pela pequena abertura na 
parte de baixo da parede e imediatamen- 
te vire para a esquerda para pegar algu- 
mas granadas antes de prosseguir para 
a direita e achar o SECRET 2 . Entao 
ative a alavanca proxima e suba para 
retomar o folego. Voce vai sair nu ma area 
pela qual voce ja passou, entao volte 
tudo ate a entrada da biblioteca. 




Use a chave que voce pegou no quadro 
para abrir a porta da biblioteca. Mate o 
cara com porrete que aparece logo em 
seguida e pegue o seu Medkit. Entre pela 
porta que esta aberta em frente e esca- 
le pela estante de livros da esquerda. 
Mate os ratos e ative o switch que esta 
sobre a estante para abrir outra porta na 
sala principal, entao volte para la e mate 
o atirador que aparece. Entre pela porta 
que voce acabou de abrir. Suba pela 
estante a esquerda da tela, vire-se e 
faga um pulo correndo em diregao a ja- 
nela, entao suba mais uma estante e 
atire na janela no topo da sala. Pule na 
janela e escorregue de costas para o 
toldo vermelho, quando voce for cair, 
segure o botao X para se pendurar, en- 
tao suba e segure o botao □ para fazer 
um pulo para tras e cair em uma outra 
plataforma. Faga um pulo correndo para 
a plataforma no outro lado e siga para a 
direita. 




Siga pela plataforma para o lado direito 
ate chegar nesta parte, deixe Lara exa- 
tamente na posigao da foto e faga um 
pulo correndo para se agarrar na parte 
mais baixa do teto da casa. Suba na 
casa e va siga pelo lado esquerdo. 
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Faga urn pulo correndo exatamente des- 
ta posigao e nesta diregao para alcangar 
uma sala escura que esconde um par de 
Uzis. Agora escale de volta e entre na 
casa, matando o cara com porrete e pe- 
gando a sua munigao. Pegue a chave do 
detonador que esta sobre o fogao e vol- 
te pela porta que esta logo em frente a 
casa. Mate mais um atiradore pegue seu 
Medkit antes de voltar a sala principal da 
biblioteca. 




Ative o switch da sala principal e entre 
pela porta que se abre, entao mate dois 
atiradores e pegue as municoes de Sho- 
tgun e Uzi. Sigapelasjanelas quebradas 
no tiroteio e entre pela porta para sair em 
uma area com agua. Va pela esquerda, 
suba, mate um rato e prossiga pela es- 
querda. Voce vera o detonador, mas nao 
o ative ainda, passe direto e siga para a 
esquerda ate chegar numa casa. Escale 
e quebre o vidro para encontrar o SE= 
CRET3. Volte para o detonador e acabe 
com a casa ativando-o com a chave do 
detonador para ativa-lo. Depois da ex- 
plosao um atirador vai comegar a atacar 
de uma sacada a sua esquerda, detone- 
otambem. 




Va ate os destrogos da casa e suba pelo 
canto direito, entao va subindo ate che- 
gar numa sala escura e descer por uma 
rampa. E o final desta fase. 



oPezA 
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Caminhe cuidadosamente segurando o 
botao R1 para nao se machucar nos Vi- 
dros quebrados, siga para a esquerda 
da sala e suba pela escada. Use a chave 
para abrir a porta e prossiga pela es- 
querda ate achar uma escada a direita, 
suba. 



Desga pela escada da porta que voce 
acabou de abrir. Desga para o local es 
euro e vire-se, virao pedras rolando par; 
o seu lado, desvie-se pela esquerda. Ati 
ve o switch na parede para fechar a por 
ta na escada, entao suba e va para es 
querda pela passagem que a porta libe 
rou. 



Voce sai em uma plataforma com uma 
caixa balangando a sua esquerda. Pule 
para a agua e mate o atirador na plata- 
forma abaixo de voce, entao pegue sua 
municao, pule de volta para a agua e 
siga para a esquerda. Suba a escada e 
desga na primeira plataforma a direita. 
Vire-se para o lado do canal e ande para 
frente, entao pule para subir na platafor- 
ma logo acima. Ative o switch na parede 
a esquerda para abrir a passagem no 
teto de uma casa e continue subindo a 
escada. Agora va pulando ate voltar a 
plataforma em que voce iniciou a fase 
(aquela da caixa balangando). 




Agora e bom dar um Save antes de pros- 
seguir. Voce tera que alcangar o outro 
lado pulando rapidamente pois as plata- 
formas caem. Fique na exata posigao da 
foto e faga um pulo correndo, continue 
correndo em linha reta e pule para a pro- 
xima plataforma, corra mais, faga mais 
um pulo correndo, agarre-se no muro e 
suba. Siga para a direita. 




Tome distancia e fique no exato local da 
foto para f azer um pulo correndo na dia- 
gonal e alcangar a abertura no teto da 
casa. La dentro mate o cara com porrete 
e pegue a chave que esta no chao. Siga 
pela escada a esquerda e mate o atira- 
dor que vira como louco, pegue o seu 
Medkit e prossiga ate voltar a plataforma 
com a caixa balangando. 





Voce esta no topo da Opera House. An- 
tes de descer, mate um atirador que esta 
sobre a cupula a esquerda, entao desga 
e prepare-se para matar um cara de por- 
rete e dois Dobbermans, pegue o Medkit 
do cara de porrete. Siga pela direita e 
voce tera que matar mais dois atirado- 
res, pegue o Medkit e a munigao que 
eles deixam. Suba na cupula e pegue a 
munigao do atirador que voce matou an- 
teriormente. 



Faga um pulo correndo para a plataforma 
logo em frente. Voce vera uma abertura 
no teto a esquerda, nao tente pular la 
pois o chao tern vidros mortiferos, ao 
inves disso, vire um pouco a esquerda e 
faga um pulo normal para frente de forma 
que voce caia no teto inclinado e escor- 
regue para a outra plataforma reta. Ago- 
ra fique de costas para o canal, de um 
toque para tras como se voce fosse cair 
e segure o botao X para se pendurar, va 
para a esquerda ate ficar em frente de 
algumas janelas, solte o botao X para se 
soltar da plataforma e segure-o imedia- 
tamente para agarrar-se na plataforma 
abaixo, suba e quebre a janela para pros- 
seguir. 




Ja dentro da Opera House, cuidado cor 
o atirador que aparece pelo lado esque 
do, mate-o e pegue um Medkit de se 
corpo. Prossiga pela direita e desvie-s 
do saco de areia que vai cair, siga ei 
frente e mate mais um atirador e um D< 
bberman que saem de uma sala vazi; 
Desga pela passagem no chao a esque 
da. Dois Dobbermans e um atirador api 
recerao no andar inferior, mate-os de one 
voce esta, aproveite para matar um a 
rador que esta no segundo andar, : 
entao desga para o andar inferior. Atr 
vesse de um lado para o outro e algum; 
pedras rolarao para a agua. Pegue 
Medkit do corpo do cara de porrete qi 
voce matou. 




Suba para o palco tomando cuidado a 
o saco de areia que cai, mate um ati 
dor e um Dobberman e pegue a munig 
e Flares do atirador. Outro inimigo cc 
arm a de fogo aparece do outro lado 
agua, mate-o tambem. A esquerda 
palco ha uma sala com um switch, ati* 
o para abrir um portao em uma sal* 
direita do palco. Va para a sala ond( 
portao se abriu e mate dois caras o 
porrete, pegando o Medkit de um dele 
tomando cuidado com dois sacos de ar 
que caem. 



Fique na exata posigao da foto, faga um 
pulo correndo e agarre-se na plataforma, 
assim voce evita a caixa que esta balan- 
gando, que pode tirar muita energia. Acen- 
da um flare e desga para ativar um swi- 
tch que vai abrir uma passagem no topo 
da Opera House. Volte e mate o cara 
com porrete que aparece abaixo e o ati- 
rador na cupula, que deixa Flares e mu- 
nigao para Shotgun. Entre pela passa- 
gem que voce abriu e voce encontrara 
dois switches, ative apenas o da es- 
querda que vai abrir uma porta, o outro 
ainda nao serve para nada. 




Agora suba pelo local onde o portac 
abriu, caminhe segurando o botao 
para nao se cortar nos vidros. A 
esquerda voce vera um vao na pare 
fique em frente do extremo direito do 
e faga um pulo correndo para se aga 
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entao va para a esquerda pendurando- 
se para achar um switch que vai baixar a 
madeira que forma uma ponte para voce 
passar. Volte para a plataforma dos Vi- 
dros com um pulo correndo e siga para a 
esquerda. No final da plataforma, vire-se 
para a esquerda e voce vera outra plata- 
forma, pule nela e olhe para cima, voce 
vera uma pequena sala escura, suba nela 
e vire-se. Mate o rato e faga um pulo 
correndo para a plataforma. Siga para a 
direita e voce vera um saco de areia 
balangando, fique em um dos extremos 
da plataforma (direito ou esquerdo) e faca 
um pulo normal para frente quando o saco 
estiver indo para o lado oposto ao seu, 
repita mais uma vez para alcangar o ou- 
tro lado. Ative o switch para soltar um 
saco de areia que vai abrir uma passa- 
gem secreta no palco. Siga em frente, 
fique de costas para o palco e pendure- 
se na plataforma, suba e segure o botao 
□ para dar um pulo para tras e cair no 
buraco com agua que voce abriu com o 
saco de areia, acenda um Flare. 




Vire-se e siga em frente, vire-se sempre 
para a esquerda e voce vai encontrar um 
switch que abre uma porta na Opera Hou- 
se, ative-a e vire-se. A sua esquerda ha 
uma pequena passagem, entre nadando 
por ela e voce encontrara o SECRET 1 . 
volte para buraco por onde voce entrou 
e siga pela outra passagem que voce 
anda nao entrou. A direita voce vai en- 
::"?raraCarxade Relagao (Relay Box), 
;.-3 a escada e retorne para o andar 
s-ce^or da Opera House. 




Entre pelp ::a := : _ :e saiu o primeiro 
ninrg: =_= : -A -;■:_ ientro da Opera 
House e —=:=;; s Z:bbermans. Colo- 
que a C= x= :e -f = :l: ".o painel para 
fazero eis.a:::"--: :-=-. entao ativeo 
switch para cs z = =.s=c r desca, mas 
nao entre ne-e a. "is rsc-'e o elevador 
descer um pc." = " ;_e s:c r e ele, ha 
uma escada 2 z -=-= s_r= cor ela e 
voce encontrsra is zs'Z : SECR ET 2. 
mas va devagar pois ha . c" i_sbrado 
no chao. A esquerda ia _— s.v-tch que 
abre uma porta iogo a f r s-:=- =-:es de 
entrar pela porta pegue a rrunjgso que 
esta no chao. Volte para e evador e 
ative o switch para que ele suba. =spere 
e ative switch para ele descer. entre 
imediatamente no elevador. 




La embaixo voce encontrara dois atira- 



dores, mate ambos e pegue as muni- 
goes de Shotgun que eles deixam. Ative 
switch e deixe o elevador subir para 
revelar uma passagem com agua. Caia 
naagua, entre pela passagem, siga pela 
esquerda, passe por algumas escadas 
ate encontrar uma sala que contem um 
Chip, pegue-o e volte. De a volta pela 
grade embaixo da agua e puxe a alavan- 
ca para abrir uma parte da grade, suba 
pela parte que abriu e mate um rato. Vire- 
se, pule, agarre-se e suba para atingir a 
plataforma de cima; repita para subir a 
proxima plataforma. Mate um rato a es- 
querda e um atirador a direita, em segui- 
da vem mais um rato e um Dobberman 
para aumentar a lista de mortos por Lara. 
Siga em frente ate encontrar umas jane- 
las, quebre-as e entre na sala (pendu- 
rando-se para nao perder energia). 




Ative o switch que esta na parede e en- 
tre pela porta que se abre. Voce vai es- 
corregar por uma rampa em diregao a 
uma helice mortal, pule no ultimo mo- 
menta, antes de tocar a helice e agarre- 
se para subir e pegar uma chave. Suba 
pela direita e voce vera uma outra rampa 
a sua direita, pule nela e voce vai escor- 
regar de costas, aperte fj pouco antes 
de acabara rampa para Lara dar um pulo 
para tras e cair num lugar seguro. Pros- 
siga pela tubulagao ate chegar em um 
lugar que tera uma rampa para a esquer- 
da e outra para a direita, as duas levan- 
do para helices, faca um pulo correndo e 
pare logo que cair para nao bater na 
helice logo em frente. Vire-se para ficar 
de costas para a helice e de alguns pas- 
sos para frente ate a borda das duas 
rampas, entao faga um pulo para tras e 
Lara alcancara a plataforma de cima, re- 
pita para subir mais uma vez. Voce vai 
estar de frente para uma abertura no 
topo da tela, faga um pulo comum para 
frente e agarre-se para subir, ande um 
pouco e voce encontrara o SECRET 3 , 
mas cuidado para nao tocar na helice 
logo em frente ao Secret. Vire-se e des- 
ga pendurando-se para nao se machu- 
car, entao pule para tras novamente para 
alcangar a plataforma superior. 



mo local em que estava um atirador que 
voce matou anteriormente, pegue a mu- 
nigao que ele deixou e siga em frente ate 
achar uma fechadura. Use a chave e 
faga um pulo comum na diagonal com 
uma distancia media para entrar pela por- 
ta que se abriu. Voce sai num lugar ja 
conhecido, ative a alavanca para abrir 
portao e suba pela escada, use chip 
no painel e ative a alavanca da direita 
para subir a cortfna no palco. Desga no- 
vamente pela escada e ative switch 
para fechar o portao e volte para a Ope- 
ra House, descendo ate o andar inferior. 




No palco havera um atirador, mate-o e 
pegue a munigao de Shotgun que ele 
deixa. Quando voce entrar na sala atras 
das cortinas, dois caras com porrete e 
um Dobberman atacarao voce. Um dos 
caras deixa um Medkit. Entre na sala e 
encontre a caixa mais clara que as ou- 
tras e puxe-a duas vezes. Voce encon- 
trara uma sala secreta com um switch, 
ative-o para descer a cortina do palco 
novamente. Suba pelas caixas a esquer- 
da e voce vai sair numa plataforma nas 
cortinas. Mate o cara com porrete que 
devera estar chegando pela esquerda e 
entao siga para a sala a direita. 




Ha uma passagem pelo chao que nao 
leva a lugar algum e uma logo acima 
desta no chao, faga um pulo para tras 
para alcangar a passagem de cima. Ati- 
vando o switch voce vai abrir uma porta 
na passagem de baixo que da acesso a 
um local que voce ja passou e nao tern 
nada de novo, entao se nao quiser nao 
precisa ativar este switch. De um pulo 
correndo para a proxima plataforma to- 
mando cuidado com o saco de areia que 
fica balangando. 




Puxe a caixa para revelar um switch que 
abre a porta a esquerda, entao puxe a 
caixa para a esquerda e empurre-a qua- 
tro vezes para dentro da sala, destrua 
os vidros a direita, puxe a outra caixa 
uma vez para a esquerda e empurre-a 
para cima da outra caixa, entao fique 
sobre o degrau e suba nas caixas para 
poder voltar. Mate um cara com porrete 
que aparece e siga. vire a esquerda no 
final do corredor e pendure-se para subir 
na plataforma logo acima. Voce esta no 
segundo andar da Opera House, mes- 



Salve seu progresso que agora o bicho 
vai pegar. Desga equipado com a Shot- 
gun e fique esperto com cara que vai 
vir pelo lado esquerdo, ele e super resis- 
tente, desga a bala sem do ate que ele 
caia morto, mas cuidado para nao ir mui- 
to para frente que voce vai chamar a 
atencao de dois cachorros. Use um Me- 
dkit se voce perder muita energia com o 
cara, pegue as granadas no corpo dele e 



prepare-se para matar os dois caes. Ha 
mais um atirador esperando por voce no 
labirinto de caixas, ele deixa Medkit e 
munigao ao morrer. 




Suba por uma caixa que esta no final do 
labirinto a esquerda e siga por cima das 
caixas, pulando do um lado para o outro, 
ate lado oposto, ative o switch que vai 
abrir a porta final da fase. Desga e siga 
para final do labirinto, mais um atirador 
vai aparecer para atrapalhar, mate-o e 
pegue sua munigao. Siga pela porta que 
voce acabou de abrir e entre no aviao. 
Fim de fase. 




Vai rolar uma cena depois de terminada a 
fase. Lara se esconde no aviao mas e 
descoberta por um cara que acerta a 
pobrezinha com uma chave inglesa na 
cabega. Lara e levada ate a base dos 
viloes com direito a cena em CG. 




OFFSHORE 




Que bela maneira de se comegar uma 
fase, com Lara desmaiada e sem nenhu- 
ma arma. Depois que a gata despertar, 
de a volta pelos blocos e puxe este duas 
vezes para revelar uma passagem se- 
creta que contem um switch, mas nao 
ative-o ainda. 




Va puxando e empurrando os blocos pra 
la e pra ca ate deixa- los nesta exata 
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posigao. Ative o switch para abnr uma 
porta temporariamente, volte correndo 
para conseguir sair pela porta. Ao sair, o 
alarme da base dispara e os guardas 
correm atras de Lara, nem pense em ir 
pela esquerda, pule na agua. 



a porta dupla. Entre pela porta e voce 
vera urn switch em frente, ative-o para 
desligar o alarme. Agora ha duas esca- 
das, uma para a esquerda e outra para a 
direita, va pela da direita. 





Siga na diregao da helice pela esquerda 
dos barris e puxe esta alavanca para 
abrir uma porta ao lado, vire-se e contor- 
ne por volta dos barris (nao se esqueca 
de subir para recuperar o folego), entao 
siga em frente beirando a parede a direi- 
ta e entre pela passagem, seguindo por 
ela ate o fim. Voce vai sair num tanque 
cheio de agua, ha uma alavanca logo 
abaixo do local por onde voce entrou, 
ative-a para abrir urn algapao na passa- 
gem que voce acabou de passar. Suba e 
voce vai encontrar uma outra passagem. 



Gire a f echadura para abrir a porta, entre 
e mate urn cara com porrete que chega 
por tras, pegue o Medkit que ele deixa. 
Entre na proxima sala e mate o outro 
cara que aparece pela porta superior, 
tambem deixando urn Medkit. Abra a por- 
ta a direita da sala e mate mais urn chato 
que deixa mais urn belo Medkit. A es- 
querda desta proxima sala ha munigao e 
logo a frente ha uns arpoes, pegue tudo 
e siga pela direita ate sair numa sala 
com varias camas. 



Suba pela escada da esquerda desta 
vez, mate urn cara com porrete e urn cao 
(pegue a munigao do cara) e suba pela 
esquerda. Alguns barris vao rolar para 
atrapalhar o seu caminho, pule o da di- 
reita que vem sozinho. Use o Cartao de 
Acesso Vermelho para abrir a porta e 
prepare-se para urn bom tiroteio. Havera 
urn cara com porrete a sua frente, outro 
vindo por tras e urn atirador a sua direita, 
mate todos e pegue seus itens (urn cara 
de porrete deixa Flares, o outro Medkit e 
o atirador deixa munigao para Shotgun)-, 






Chegando aqui, avance para a direita e 
pule o pequeno vao entre as platafor- 
mas. Va em frente ate cair, entao vire-se 
e voce vera urn switch a sua esquerda, 
ative-o para abrir urn algapao embaixo 
do aviao. Pule para a agua e entre pelo 
algapao que voce abriu. Dentro do aviao, 
ative o switch para desligar as helices, 
entao saia do aviao e siga novamente 
para a helice ativada embaixo da agua. 
Entre pela passagem, faga a primeira 
curva a esquerda e entre pelo algapao 
logo abaixo. Voce vai sair atras da gran- 
de helice, onde esta o SECRET 1, pe- 
gue-o e prossiga ate o local onde voce 
ativou o switch para abrir a passagem 
abaixo do aviao. 



Ha munigao na cama central superior do 
lado esquerdo e o langa arpoes com mais 
alguns arpoes na ultima cama da es- 
querda. Volte para a primeira cama de 
cima a esquerda e ative urn switch que 
vai abrir uma passagem temporaria no 
lado oposto da sala. Corra e suba na 
ultima cama de cima a direita, vire-se e 
faga urn pulo normal para se agarrar e 
subir na passagem que se abriu. Siga em 
frente e voce vai encontrar uma grande 
rampa para baixo, vire-se e escorregue 
de costas segurando o botao X para agar- 
rar-se e cair em seguida sem se machu- 
car. 



Suba para a plataforma da esquerda e 
empurre este bloco uma vez. de a volta 
e puxe-o uma vez, entao de a volta no- 
vamente e empurre-o mais uma vez. Com 
isso voce podera subir no bloco e alcan- 
gar uma passagem logo acima, faga urn 
pulo de costas para subir pela passa- 
gem. Mate o atirador que aparece em 
seguida e pegue a municao de Shotgun 
que ele deixa. Na proxima sala. ative o 
switch que esta na parede da esquerda 
para encher o tanque de agua. Voiie para 
a sala onde voce matou tres inimigos e 
entre no tanque a esquerda. 





Suba do outro lado e pule correndo por 
cima destes canos a direita e faga urn 
pulo normal para a esquerda, alcangan- 
do a plataforma com o switch que abre 
urn algapao na sala que voce passou ha 
pouco'. Volte para la. caia pelo algapao e 
desga normalmente pela rampa. 



Fique em frente a esta helice, faga urn 
pulo correndo e pendure-se na asa. Ca- 
minhe para cima do aviao e voce logo 
encontrara urn algapao que se abre quan- 
do voce pisa. Dentro do aviao voce en- 
contra as pistolas comuns de Lara (aque- 
las com munigao infinita). Da asa do 
aviao, pule para a plataforma e quebre 
os vidros com a pistola (como e bom 
poder atirar novamente) e entre. Detone 
urn cara com porrete que deixa urn Me- 
dkit e urn atirador que deixa o Cartao de 
Acesso Amarelo. Use o cartao num swi- 
tch perto de urn dos monitores para abrir 



Empurre urn dos blocos ate encostar na 
parede do outro lado, entao posicione o 
outro no local dafoto, de forma que voce 
possa pular dele para a escada sem se 
queimar. Suba e mate o cara com porrete 
que avangara em sua diregao, pegue o 
Cartao de Acesso Vermelho que ele dei- 
xa e prossiga. Suba por uma escada do 
lado esquerdo da parede e voce encon- 
trara o SECRET 2 la no alto, desga e 
continue ate cair no enorme pogo de agua 
pelo qual voce ja passou, continue ate a 
parte em que voce desativou o alarme 
(onde havia duas escadas, uma para 
cada lado). 





Va pela direita e mate o atirador 

em frente que estava com a sua 

Shotgun, pegue sua arma de volta 

e continue pela direita. Mate outro 

atirador e pegue sua munigao de 

Shotgun. Va pulando correndo e 

agarrando quando necessario ate 

localizar outro atirador, mate-c 

tambem. Em frente ao ultimo atira 

dor esta uma janela com urn car 

tao dentro, pule para dentro da ja 

nela sem medo e pegue o Carta* 

de Acesso Verde. Entao volte un 

pouco e quando voce pular na pla 

taforma encostada na parede d. 

direita, olhe para cima e voce ver 

uma passagem, entre por ela pi 

lando. Va em frente e vire para 

direita, suba tudo e, no fim, sub 

pela escada a direita, va em frent 

e caia. Mate um cara de porrete 

pegue o seu Medkit, continue ei 

frente e voce saira em uma sala , 

conhecida. 



Caia na agua e nade para um pilar a 
direita, os nadadores vao segui-lo ati- 
rando arpoes. Suba rapidamente no pilar 
por um dos lados listrados, atire de la 
nos mergulhadores para detona-los. Pe- 
gue n SECRET 3 e detone um cara com 
porrete, que deixa um Medkit. Pule para 
a agua, siga em frente e vire para a 
esquerda, suba no pilar em frente e con- 
tinue pela escada. 




Use o Cartao de Acesso Verde no swi 
a direita para abrir a porta e ative o s 
tch na parede da esquerda para pas 
a agua de um tanque para outro. S 
pela porta e pule no tanque da esquet 
Siga pela passagem e ative uma alav 
ca logo que encontra-la para abrir a [ 
ta e prosseguir. Saia da agua e siga 
frente. Mais uma fase detonada. 
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Nao pule na agua ainda, agarre-se na 
escada e suba para ativar urn switch que 
desliga a helice no canal, so entao va 
para a agua. Entre por onde esta a helice 
e voce encontrara algumas granadas. 
Volte e ative a alavanca a esquerda do 
canal para abrir uma porta logo a frente. 
Um dobberman e dois guardas o ataca- 
rao pela esquerda, mate-os e pegue as 
municoes de Uzi e Shotgun que eles dei- 
xam. 




De um salto correndo para o pilar da 
direita quando o gancho estiver indo para 
tras e fique no canto esquerdo do pilar 
para o gancho nao tirar sua energia quan- 
do ele voltar. Entao vire para a esquerda 
e salte correndo evitando o gancho que 
esta atras de voce. Quando voce estiver 
sobre a outra coluna, pule para a plata- 
forma da direita e mate mais dois guar- 
das, pegando os Flares e o Medkit que 
eles deixam. Prossiga. 




Voce estara no topo de uma rampa que 
leva para um pogo de acido. Caia pelo 
meio para entrar na abertura central e 
pegar o SECRET 1 . Pule e agarre-se, 
suba e voce escorregara para o acido, 
pule bem na ponta e quando voce esti- 
ver encostado da plataforma, segure X e 
T- para agarrar e subir na plataforma ime- 
diatamente, pois o acido tira a sua ener- 
gia. Siga pela esquerda e prepare-se para 
uma grande subida de escada. Na proxi- 
ma sala ha um buraco no meio, pegue a 
munigao antes de descer de costas pela 
rampa no_buraco_ 




Quando estiver escorregando, segure o 
botao X para agarrar, solte o botao ime- 
diatamente para cair e segure novamen- 
te para agarrar na plataforma inferior. 
Suba e mate o atirador que aparece, 
rsgue a munigao que sle deixa e va pela 
esquerda. 



Faga um salto correndo pelo vao na gra- 
de e voce vai escorregar direto para o 
Cartao de Acesso Azul, pegue-o e siga 
pela passagem na parede a esquerda. 
Suba novamente pela enorme escada e 
desga de costas pela rampa fazendo o 
mesmo esquema para alcangar a plata- 
forma inferior. Va pela direita e use o 
Cartao para abrir a porta. Ao entrar na 
proxima sala, prepare-se para muita agio, 
dois Dobbermans atacarao pela frente e 
dois por tras, mate todos e siga pelo 
corredor a direita. Vire uma vez para a 
esquerda e siga ate o meio do corredor 
aproximadamente, entao aperte o botao 
O para girar e voce vera o cara com 
langa-chamas. Este inimigo e bem peri- 
goso, se voce for acertado pela chama 
pode crer que e morte, e olha que a 
chama alcanga bem longe. Equipe-se com 
a Uzi e desga bala sem do indo para tras 
e pulando de um lado para o outro para 
evitar que ele atire. 




Agora ha duas portas que voce pode 
abrir, uma com uma escada para baixo e 
outra com escada para cima, entre pela 
que leva para baixo. Mate o cara com 
porrete que aparece e empurre o bloco 
para revelar um painel com um chip au- 
sente. Pule na agua e prossiga ate ouvir 
a respiragao de um mergulhador. volte e 
suba para matar o tal inimigo de um local 
seguro. Entao mergulhe e tome bastante 
folego. 




Entre pelo canal no canto inferior es- 
querdo do tanque e puxe a alavanca que 
voce logo encontrara, vire-se imediata- 
mente e entre pela portinha que se abriu 
a esquerda, prossiga ate encontrar ou- 
tra alavanca, puxe-a para abrir uma por- 
ta na fase, continue em frente e vire-se 
para a direita que a portinha vai se abrir, 
entao va pela esquerda e suba imediata- 
mente para nao se afogar. 




cara de langa-chamas e entre pela porta 
que leva a uma escada para cima. Passe 
pela porta que voce abriu com muito fo- 
lego e mate os tres caras que estao 
guardando um helicoptero, mas mesmo 
assim o heli consegue partir. Para seu 
consolo, pegue o Medkit e as munigoes 
para Shotgun e Uzi que eles deixam. Atra- 
vesse a sala grande e entre na menor. 




Ha dois switches nesta sala, ative o da 
direita para apagar a chama mais proxi- 
ma, entao corra, caia pelo algapao, pe- 
gue a munigao e suba para voltar rapida- 
mente antes que a chama se acenda 
novamente. Agora ative o switch da di- 
reita, corra e ative o da esquerda, agora 
todas as chamas estarao apagadas. 
Corra, pule o algapao, pegue o Chip, role 
e volte correndo antes que qualquer cha- 
ma se acenda. Volte para a sala com a 
escada que leva para baixo e coloque o 
chip no painel que voce encontrou em- 
purrando o bloco, a porta ao lado se 
abrira. 




Desga a rampa e mate o cara de porrete 
no lado oposto da sala de uma distancia 
segura, fique no corredor atirando nele. 
Entao entre na sala correndo para frente 
e vire-se para encarar mais um cara com 
langa-chamas, atire sem piedade com 
uma arma rapida (Uzi de preferential 
pulando para tras para evitar o fogo, 
pegue o Medkit do corpo do cara de por- 
rete. Depois de acabar com o esquenta- 
dinho, vire-se e siga em frente pelo com- 
putador a direita do tanque laranja, que 
na verdade e uma parede falsa, ative o 
switch e mergulhe na agua para pegar o 
SECRET2 na passagem agora aberta no 
fundo. Volte para a superfi'cie e pegue 
alguns arpoes em frente aos tanques de 
oxigenio. Volte para a agua e siga pela 
abertura na parte inferior, quando escu- 
tara respiragao dos mergulhadores, vol- 
te e atire para matar os dois. Mergulhe 
novamente na agua e va pela passagem 
inferior ate chegar num enorme tanque, 
abaixo tern um submarino amarelo. 




Volte para o corredor onde voce matou o 



Suba pela unica plataforma que voce 
consegue alcangar e mate dois caras de 
porrete do outro lodo, entao vire-se e 
suba por um pequeno corredor acima. 



Ative o switch que vai abrir uma porta em 
uma sala pela qual voce ja passou. Mer- 
gulhe na agua e suba novamente para 
matar um mergulhadorque aparece. Vol- 
te ate a sala em que a porta se abriu. Um 
cara de porrete e um atirador estarao a 
sua espera, mate-os e pegue o Medkit e 
a munigao que eles deixam. Entre na 
sala em que a porta se abriu e ative o 
switch para fazer com que o grande blo- 
co suspenso va para frente, permitindo 
que voce passe para o outro lado do 
tanque de agua. Pule para la com cuida- 
do para nao se aproximarda serra eletri- 
ca. Va por cima dos dois blocos e voce 
encontrara um pequeno corredor com um 
switch que vai abrir uma passagem na 
grande sala em que um helicoptero par- 
tiu. Va para la e mate mais um atirador no 
caminho, pegando a munigao de Shot- 
gun que ele deixa. Logo depois vem mais 
dois Dobbermans e um outro atirador que 
deixa mais munigao. 




Entre por este corredor e caia na proxi- 
ma sala, um cara de porrete ataca pela 
esquerda e um cara de langa-chamas 
chega pela direita. Mate ambos com ar- 
mamento pesado e pegue um chip do 
corpo do cara de porrete. As portas que 
levam para fora da sala se abrem quan- 
do voce se aproxima. Va para o local 
onde estava a serra eletrica e coloque o 
chip no painel do lado esquerdo para 
parara serra. Pegue o Cartao de Acesso 
Vermel ho que a serra estava impedindo 
e volte para a sala que voce acabou de 
pegar o chip. Use o Cartao para entrar na 
porta central, caia e mate um cara rests- 
tente logo abaixo. Prossiga pelo peque- 
no corredor e, ao chegar na sala com o 
enorme tanque de agua, pegue os Me- 
dkits dos caras de porrete que voce 
matou anteriormente e alguns arpoes 
proximos aos tanques de oxigenio. Con- 
tinue pelo corredor ouvindo as vozes ate 
chegar em uma grande sala. Mate um 
cara de porrete e um atirador resistente 
que se aproxima. Desga pela escada e 
entre pela porta a esquerda (que deve 
estar aberta se voce nao saiu apertando 
algum switch que nao esteja explicado), 
pegue o SECRET 3 e so entao aproxime- 
se do corpo no centra da sala para pas- 
sar de fase. 




O cara espancado comega a revelar al- 
guns segredos dos inimigos enquanto 
Lara troca de roupa, mas nao da para 
descobrir muita coisa, um cara dispara 
matando o coitado e Lara consegue fugir 
pulando sobre o submarino, que parte 
em uma cena de CG. O tonto do piloto 
consegue bater o submarino enquanto 
tentava capturar Lara com uma garra 
mecanica. Agora voce esta em apuros e 
no fundo do mar. 



REVtSTA GAMERS 



V 



no corpo dele e o SECRET 1 que esta 
bem visivel no chao. Entao desga pelo 
algapao e mate dois inimigos, um deles 
deixa um Medkit e o outro deixa alguns 
arpoes. 




<r0 FATHOM 




Voce nao so deve encontrar ar rapida- 
mente como tambem f ugir de um tubarao 
branco faminto que escolheu voce como 
refeicao. Vire-se e va nadando rapida- 
mente seguindo os barris que estao afun- 
dados. Suba um pouco e entre pelo cas- 
co furado do navio afundado de cabega 
para baixo. Suba para recuperar o folego 
e entao nade pela passagem abaixo a 
direita, suba fazendo uma leve curva a 
direita para seguir por uma passagem na 
parede logo em frente, agora va pela 
passagem no f im da parede a esquerda. 
Na proxima sala, ha uma alavanca no na 
parede no fim da sala a esquerda, puxe- 
a para abrir um algapao na mesma sala, 
entre por ele e prossiga ate chegar numa 
grande sala com caixas, suba para res- 
pirar. 




Desga novamente e voce encontrara esta 
passagem entre as caixas a direita. Suba 
e siga para a direita para encontrar um 
switch que vai baixar o ni'vel da agua, 
pelo menos por enquanto voce esta livre 
do tubarao. Volte para a sala das caixas, 
e suba para alcangar a passagem no 
topo a direita. 



: 






■ 






Pule para a proxima sala equipado com 
Uzi ou M-16 para mataro atirador rapida- 
mente, nao pise no alcapao no centra da 
sala (da para perceber pelo chao mais 
escuro), pegue a munigao de Shotgun 



Suba nas caixas. pule e agarre na pas- 
sagem no canto superior da sala. Vire-se 
para a esquerda e voce vera um switch, 
ative-o para abrir uma porta temporaria, 
corra e va pulando os canos no chao, 
vire para a esquerda e entre pela porta 
que se abriu (ela fica permanentemente 
aberta quando voce entra). Mergulhe pela 
pequena abertura no chao e pegue o 
SECRET 2 enquanto voce se desvia das 
criaturas marftimas que tentam impedi- 
lo. Volte. 




Entre por um corredor estreito e escuro 
e suba por uma escada. ative o switch 
para abrir uma outra porta proxima as 
chamas. Desca. siga para a direita, vire 
a direita, pule um cano (o corredor com 
as chamas estara a sua esquerda), vire 
a direita novamente e continue ate en- 
contrar a sala que voce acabou de abrir. 




Agora prepare-se para correr muito. Ati- 
ve o switch para apagar as primeiras 
chamas temporariamente (lembre-se que 
se voce apertar L1 da para cortar a cena 
que mostra algo ativado ou desativado 
por switches ou alavancas), entao vire- 
se, saia da sala. siga pela esquerda, 
faga uma leve curva para a esquerda e 
pule um cano, entre pelo corredor a direi- 
ta (onde as chamas se apagaram) e ati- 
ve o switch rapidamente (tomando cui- 
dado para nao tocar na outra chama que 
ainda esta acesa. Uma outra porta vai se 
abrir, entao saia do corredor antes que a 
chama se acenda e siga para a direita, 
va ate o final e vire a esquerda, pule um 
cano e suba para a porta que voce abriu 
a esquerda. Ative o switch nesta sala 
para apagar a ultima chama (as outras ja 
devem ter acendido) entao va correndo 
para a sala que voce apagou as primei- 
ras chamas (sempre pulando os canos e 
saltando para enirar na sala, agarrando- 
se voce perdera muito tempo), ative o 
switch e todas as chamas estarao apa- 
gadas. Agora voce tern pouco tempo ate 
ir para o corredor das chamas antes que 
todas se acendam. 
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Ative este switch para abrir a porta e 
mate a enguia que esta na agua. Ja esta 
recuperado da corrida para passar pelas 
chamas? Entao prepare-se para mais 
agio, so que desta vez e embaixo d'agua 
e qualquer coisa menor do que uma atu- 
agao perfeita pode levar a morte. Mate a 
enguia que aparece logo que voce entra 
na agua. Desga e suba pelo algapao, 
suba por mais duas salas e puxe uma 
alavanca que vai abrir uma portinhola. 
Vire-se e desga por duas salas e entre 
pela passagem que se abriu. Puxe a ala- 
vanca para abrir uma passagem la no 
alto, entao vire-se e pegue o SECRET 3 
a esquerda, vire-se e siga a esquerda. 
Suba duas salas e desvie-se das engui- 
as que eletrocutam e paralisam Lara por 
um curto espago de tempo, saia pela 
passagem que se abriu com a ultima ala- 
vanca. 




Caia pela agua e mate o mergulhador 
que vai aparecer antes de tentar pegar 
os arpoes. Siga pela passagem. Pegue o 
Medkit a direita quando sair pela passa- 
gem, caia no chao falso, que vai cair e 
mandarvoce mais para baixo ainda, dei- 
xando voce com pouca energia. Use um 
Medkit para recuperar a energia perdida 
e cuide dos dois inimigos que aparece- 
rao. Nao entre pela agua do outro lado da 
sala, va para o lado oposto e pegue o 
Medkit e a munigao de Uzi que os inimi- 
gos deixam. 




Caia para a proxima area e encontre um 
buraco a esquerda, caia por ele tambem 
e siga em frente. A sua esquerda ha uma 
caixa, puxe-a duas vezes, suba nela e 
assim voce podera alcangar a platafor- 
ma acima. Puxe a alavanca para fazer 
com que um monte de pedras despen- 
quem na area anterior. Agora voce tern 
tres opgoes: duas salas a esquerda e 
uma do lado oposto a alavanca. Suba 
pela segundo sala a esquerda (suba pen- 
durando-se pela ponta oposta a parede). 
E siga beirando a parede esquerda para 
subir numa sala acima, ative o switch la 
para abrir uma porta, entao desga tudo e 
entre pela primeira sala da esquerda. 



Va para a esquerda da proxima (no can- 
to escuro), pule sobre as duas cadeiras 
caidas e suba pela passagem no teto. 
Mate o atirador que aparece e prossiga. 
Antes de cair por uma passagem em fren- 
te, vire-se e mate o outro atirador que 
chega portras. Entre pelo buraco, pegue 
o SECRET 1 e volte tudo. 





De um pulo para tras para alcangar esta 
plataforma, entao de mais um pulo para 
a plataforma da esquerda. Suba para a 
sala superior e ative o switch para en- 
cher uma sala mais a frente de agua. 
Volte tudo e desta vez entre na porta 
que faltou. Pule na sala que voce alagou 
e equipe-se com arpoes, mate o mergu- 
lhador que aparece e prossiga pela aber- 
tura. Suba rapidamente e prepare-se para 
matar um cara de porrete e um atirador. 
Pegue o Medkit e munigao de Shotgun 
que eles deixam e alg uns arpoes no can- 
to da sala. Puxe a alavanca e entre na 
porta queseabreparaira proxima fase. 



Empurre um dos blocos proximos aos 
corpos dos caras que voce matou ante- 
riormente para o corredor ao lado. reve- 
lando mais dois blocos. Empurre-os tam- 
bem para o corredor. revelando duas 
passagens secretas. Va pela passagem 
da direita e mate dois caras de porrete e 
um atirador. um deles deixa um Medkit e 
outro alguns Flares. Va pela esquerda e 
voce saira em uma grande sala, mate o 
atirador que esta no andar superior no 
lado oposto e entao siga pela direita. 




Caminhe cuidadosamente em volta do 
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vidro para chegar ao outro lado do bura- 
co no chao. Fique de frente para o bura- 
co, de um toque para tras para tomar 
alguma distancia e entao corra para den- 
tro do buraco (nao se pendure). Voce vai 
entrar num corredor dentro do buraco e 
nao vai cair no vidro. Pegue a chave logo 
a frente e volte agarrando-se para nao 
cair no buraco. Volte e desta vez entre 
na passagem da esquerda. 




Use a chave nesta fechadura para abrir 
uma porta do lado esquerdo que contem 
um switch, ative-o para abrir a porta du- 
pla logo atras, entao mate o cara com 
porrete que vira atacar. Entre pela porta 
que voce acabou de abrir e ative o swi- 
tch para abrir uma porta no andar supe- 
rior da sala maior. Antes de ir para la, 
desative o outro switch para fechar a 
porta dupla novamente, voce vai saber 
porque mais tarde. 




Va para a sala grande e, no canto direito 
do lado oposto ao que voce entrou, suba 
nesta pequena rampa para subir ao an- 
dar superior. Siga pela esquerda, pendu- 
re-se e va assim para a esquerda para 
alcangar a porta que voce abriu, mas 
nao entre ainda, pegue a munigao no 
corpo do atirador que voce ja matou, 
pendure-se e continue para a esquerda. 
Vire a esquerda e siga em frente, entao 
salte correndo e agarre-se tomando cui- 
dado para nao cair no vidro, suba e pe- 
gue o Circuit Breaker 1 . So entao volte e 
entre pela porta que voce abriu. Voce 
estara em um corredor com algumas por- 
tas, mas voce so pode abrir duas ainda. 
A da esquerda nao tern nada, mas abra 
ela de qualquer forma, abra a da direita e 
entre na proxima sala. 




Puxe esta caixa duas vezes, pule para o 
outro lado dela e empurre-a uma vez, va 
para a direita e puxe-a uma vez, agora 
pule por cima da caixa e empurre-a uma 
ultima vez. Subindo por esta caixa voce 
pode ativar um switch para abrir uma 
passagem logo acima, entao puxe uma 
vez a caixa a direita para alcangar a 
passagem que voce acabou de abrir. 
Continue pelo corredor ate uma sala, siga 
em frente e suba uma rampa para matar 



um cara com porrete. Voce vai sair numa 
sala com uma caixa, puxe-a para a es- 
querda para revelar uma chave, pegue-a 
e entao empurre a caixa para a esquer- 
da. Suba na caixa e puxe a alavanca 
para abrir a porta a esquerda, suba por 
ela e siga a direita. Use a chave que 
voce pegou para abrir a porta em frente 
a sala vazia. 



rariamente com isso, mas nao tenha pres- 
sa. Pegue o Medkit do corpo de um dos 
atiradores que voce matou do andar su- 
perior e ative o switch que esta neste 
andar para drenar a agua da sala com 
uma abertura no centra. Pise novamente 
no local em que voce pegou o Circuit 
Breaker para abrir novamente o algapao 
e suba por ele para voltar a sala em que 
voce drenou a agua. 



o switch para abrir uma porta temporaria, 
vire-se e corra para o lado oposto para 
entrar rapidamente na sala que se abriu. 
Pegue os Flares no chao e empurre a 
caixa para revelar um switch que vai abrir 
uma alcapao do lado oposto. Saia da 
sala e siga em frente, vire a esquerda 
quando chegar em frente a sala pela qual 
voce acabou de passar, faga uma pe- 
quena curva a direita e siga pelo corre- 
dor ate encontrar o algapao que se abriu. 




Entre pela sala pendurando-se para nao 
perder energia. Puxe a caixa que esta no 
chao uma vez para tras e uma vez para 
a esquerda, entao pule soore ela e em- 
purre-a mais uma vez. Agora suba e puxe 
a caixa a esquerda duas vezes, pule 
sobre ela e empurre a outra caixa uma 
vez para revelar uma passagem secreta 
a direita. 




Aqui o chao cai e alguns barns rolam 
para a esquerda, para nao morrer. corra 
e de um salto para a direita para evitar 
os barris. Va para a direita e voce vera 
uma abertura no topo, suba por eia e 
voce descobre que e uma arrnadilria, 
barris vao rolar para o seu lado. de um 
pulo para tras e segure ^-+l P^ 2 oar 
um salto a esquerda logo que tccar o 
chao e desviar dos barris. Suba nova- 
mente por esta passagem e pegue o 
SECRET 2 . Agora volta e va pelo 'ace 
oposto ao chao que caiu. Mate um guar- 
da e desca pela abertura no centre aa 
sala, embaixo da agua ha uma alavanca 
que abre uma porta temporaria logo aci- 
ma. Suba rapidamente e entre pela por- 
ta, ative o switch em frente para deixar a 
porta aberta permanentemente aberia. 




Desca pela rampa e fique pulando de um 
lado para o outro ate que o chao se 
feche, entao pise seguramente e suba 
pela sala acima. Ative o switch para abrir 
uma passagem em outra sala. Volte para 
a sala com a abertura no centra e suba 
pela direita para acharo local em que se 
abriu a passagem. Mate um atirador logo 
a sua frente e mais dois no andar inferi- 
or. Va para a esquerda e ative o switch 
para abrir um algapao, entao de a volta 
pela sala e pule pelo algapao que se 
abriu. Pegue o Circuit Breaker 2 que esta 
a sua direita e um algapao do lado opos- 
to em que voce esta vai se abrir tempo- 



Caia pela abertura no centra penduran- 
do-se e mesmo assim voce vai perder 
um pouco de energia. Abra a porta a 
esquerda e suba a rampa direto, entao 
va reto e caia para a proxima area. Ative 
o switch a esquerda para abrir dois alga- 
poes mais para tras e pegue o Circuit 
Breaker 3 ja que voce deixou a porta 
dupla f echada anteriormente, ago ra voce 
ja sabe porque teve que fazer isso. Volte 
e va pelo corredor a direita, agora tanto 
faz seguir em frente ou a direita. Pela 
primeira voce vai sair na grande sala e 
pela outra vai sair na sala em que voce 
deixou a porta dupla fechada, por ambas 
voce ja passou e de qualquer forma voce 
tera que enfrentar um atirador que deixa 
munigao e um cara de porrete que deixa 
um Medkit. 



Entre pelo algapao e tome muito cuidado 
com os tubaroes e enguias. Va em frente 
e vire a direita (as janelas do navio de- 
vem estar a sua direita agora), nade mais 
um pouco e voce devera ver uma chave 
no chao, pegue-a, continue nadando e 
virando a esquerda. Quando voce avis- 
tar as janelas do navio novamente, vire 
para a direita duas vezes e suba, voce 
devera avistar uma abertura, entre por 
ela pegue o SECRET 3 . recupere o fole- 
go e volte tudo. Use a chave para abrir a 
porta trancada a direita do cara de porre- 
te que voce matou. Ative o switch dentro 
da sala para abrir um algapao. 




Agora va pelo canal de agua e pegue um 
Medkit logo que mergulhar. Puxe uma 
alavanca que voce encontra no caminho 
para abrir uma porta mais a frente. Mate 
um cara de porrete e dois atiradores que 
deixam Medkit e munigao para Shotgun 
e Uzi. Coloque os tres Circuit Breakers 
nos interruptores a direita para apagar 
tres chamas, entao puxe a caixa ate que 
voce possa subir por ela e alcangar a 
sala logo acima. Mate mais um cara de 
porrete e ative o switch para encher um 
ianque de agua mais a frente. Va pulan- 
do por cima dos dultos de ago e caia na 
agua. Mate a enguia que aparece logo 
que voce entra na agua, a sua direita ha 
alguns arpoes, pegue-os e va pela es- 
querda. Agora ha duas passagens, pela 
esquerda ha uma porta trancada, va pela 
direita e mate um cara de porrete, pegue 
o seu Medkit e entre por um corredor 
semi-iluminado a esquerda. Pegue a mu- 
nigao. volte e vire a esquerda. 



Saia da sala e siga para a direita. Caia 
pelo algapao que voce acaba de abrir e 
empurre a caixa, suba nela e ative o 
switch para abrir uma passagem na sala 
em que voce estava. Volte para a sala e 
entre pela passagem no canto superior 
direito. Na proxima area, mate dois atira- 
dores que estao no andar inferior e des- 
ga pendurando-se pela abertura no chao 
a esquerda. Pegue uma granada de um 
dos atiradores e a munigao de M-16 do 
outro. Na passagem escura ha mais mu- 
nigao de M-16. Equipe-se com o langa- 
arpoes e mergulhe na agua. 





Gire a fechadura para abrir a porta, ative 



Mate dois mergulhadores que virao ata- 
ca-fo. Va para onde estao dois barris 
(fique esperto na sua barra de folego e 
volte para a superfi'cie sempre que pre- 
cisar). Entre por uma passagem por tras 
dos barris e siga por uma abertura a 
direita, voce vera uma moreia amarela, 
vire a esquerda antes de encostar nela e 
siga em frente ate o final dafase. Confira 
o restante das fases com todos os seus 
segredos na proxima Gamers. 
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X-MEH VS. STREET FIGHTER 



Com a chegada dos consoles de 32 bit, as conver- 
soes dos games de arcade foram ficando cada vez 
mais perfeitas, mas com isso veio urn problema: o Load 
Time. Como Saturn e Playstation sao plataformas que 
utilizam CD, os games costumam demorar para car- 
regar os dados. Mas tudo isso foi resolvido com a che- 
gada da mais nova conversao da Capcom para Sega 
Saturn, X-Men Vs. Street Fighter. 
O game e o primeiro a usar o cartucho com 4 Mega 
de RAM (o antigo da SNK tinha apenas 1 Mega). O 
jogo demora apenas para iniciar, quando todos os da- 
dos estao sendo lidos do CD e transferidos para o 
cartucho. Depois disso voce nao deve ficar em frente 
a tela lendo afamosa mensagem "Now Loading... Ple- 
ase Wait". O tempo de espera e , em media, de dois a 
tres segundos por luta, e olha que sao carregados 4 
personagens de bom tamanho, com animacao exce- 
lente e urn estagio enorme. O cart tambem pode ser 
usado com os games compatfveis com o antigo car- 
tucho de RAM da SNK, mas pode causar defeitos de 
sprites em alguns dos jogos. 
X-Men Vs. Street Fighter para Saturn e urn arcade em 
sua casa. Tudo esta intacto, desde o cenario e musi- 

cas ate os personagens 
e seus golpes. A anima- 
gao continua esplendida, 





O sistema de duplas permite 
que voce troque de persona- 
gem durante o round, propor- 
cionando mais agio. 



Sem Load Time... Yes! Yes! 
Yes!!! 

Todos os personagens e 
pes do arcade ficaram in 
tos 

1 A animacao esta 
nivel excelente 



#T- O som nao aproveft 
*-. cursos de CD do Sega Saturn, 

:;£_ as musicas apenas foram reti- 
Q. radas do arcade 




Da tela de versus o game 
pula quase que diretamente 
para a luta, o load time e um 
absurdo. 




>s Super Moves sao muito 
ficientes, principalmente se 
'mendados em combos. 



A animacao, a velocidade 
os detalhes permanecerai 
intactos. 




odos o$ personagens estao 
resentes, para acionar Gouki 
asta apertar ■f- com o cursor 
obre um personagem da par- 
e de cima da tela. 



Gouki arrepia com seu bom > 
velho Raging Demom, qw 
agora ficou enfraquecido, ma. 
gasta apenas um nivel da ban, 
de Super. 




e voce pode optar por ate 1 estrelas de velocidade 
para acelerar ao maximo. A jogabilidade manteve o 
nivel, que ja era excepcional. 
Sao 20 personagens no total. Do time dos X-Men apa- 
recem Magneto, Juggernaut (Fanatico), Sabrethooth 
(Dente de Sabre), Storm (Tempestade), Gambit, Ro- 
gue (Vampira), Wolverine, Cyclops e o ultimo chefao, 
Apocalypse, que nao e selecionavel. Os Street Fighters 
que vem para arrepiar sao: Dhalsim, Vega (M. Bison), 
Chun Li, Zangief, Cammy, Nash (Charlie), Ryu, Ken e 
Gouki (Akuma) atraves de truque (belo truque! basta 
apertar *t» com o cursor sobre qualquer lutador na parte 
superior da tela de selecao e Gouki vai aparecer). 
O sistema de jogo e basicamente o mesmo de Marvel 
Super Heroes, recentemente lancado para Saturn e 
Playstation, mas com novidades no capricho. A prin- 
cipal diferenca entre XMvsSF e MSH e o sistema de 
duplas, voce escolhe dois personagens e pode alter- 
nar entre eles durante a luta. Fora isso, apenas alguns 
golpes novos, a vinda dos Street Fighters e uma gari- 
bada no sistema de combos. 
E por falar em combo, fique agora com os golpes e 
melhores combos para apenas tres dos personagens 
do game, apenas um aperitivo para a proxima edigao, 
que tera o restante dos lutadores (e bota restante nis- 
so). 



F;r!r 
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LEGENDA DE GOLPES 
Geral 

|R: Soco Rapido 

;WI: Soco Medio 

IF: Soco Forte 

i: Qualquer botao de soco 

iS: Dois botoes de soco quaisquer ao mes- 

10 tempo 

iSS: Os tres botoes de soco ao mesmo 

jmpo 

:R: Chute Rapido 

:M: Chute Medio 

:F: Chute Forte 

:: Qualquer botao de chute 

:C: Dois botoes de chute quaisquer ao 

lesmo tempo 

:CC: Os tres botoes de chute ao mesmo 

3mpo 

;): Carregar o comando seguinte por dois 

egundos 

Combos 

ara cada uma das tres categorias de Chain 
dmbo, ha tres diferentes tipos de seqtien- 
ias e cada personagem usa um deles. 
igZag- sequencia que incorpora todos os 
3is botoes: 

R -> CR -> SM -> CM -> SF -> CF 
tronger- sequencia que permite ir a qual- 
uer ataque mais forte: 
R/CR -> SM/CM -> SF/CF 
teak Start- inicia com SR ou CR e termina 
m qualquer um dos outros 4 ataques 
R/CR -> SM/CM/SF/CF 
trikes: sao os golpes que derrubam o opo- 
ente, mas nao alto o bastante para um Air 
ombo e tambem nao derruba o oponente 
o chao. 

nock-Downs: sao os golpes que derm- 
am o oponente no chao 
aunchers: sao os golpes que mandam o 
ponente para o ar 

ir Combo Finishers: sao os golpes que 
nalizam um Air Combo, ativando a Tela 
celerada 

)onvencoes para os Combos 

» significa usar o Chain Combo para emen- 

ar o proximo golpe 

X indica cancelamento em golpe especial 

indica que voce emenda um Super Pulo 
j faz um Pulo Duplo apos o golpe anterior 

indica que voce aterrissa apos o golpe 
iterior e continua no chao 
indica que nao e necessario nenhum me- 
do especial entre os dois golpes 
>u) indica que voce deve fazer o golpe 
jrante um Pulo Comum 
JuPu) indica que voce deve fazer o golpe 
jrante um Super Pulo 
Jo) indica para voce correr antes de fazer 
golpe seguinte 

)oAe) Indica para voce fazer uma Corrida 
erea antes de fazer o golpe seguinte (ape- 
as para Rogue e Chun Li) 
to) indica que voce deve fazer o golpe 
jando {apenas para Storm, Magneto e 

3ga) 

toVo) indica para voce fazer uma corrida 

jrante o voo antes de fazer o golpe se- 

jinte (apenas para Storm e Magneto) 

)PC) significa que o golpe vai acertar o 

Donente cafdo 

A) significa que o golpe vai iniciar a Tela 

celerada 



Hits: 
Uma maneira bem simples de se fazer um combo e com goi 
mats de uma vez. O ->+SM cte Ryu e um deles, se acertar pega duas vezes. Nao fazem 
muitos hits mas cpriiam como combos mesmo assim. 

Go Ipes Espeela ts/Super Moves: 
Tambem sao golpes faceis de executar e adtcionam bastante hits aos se us combos. Ha 



mente. como © Yoga Flame de Dhalsim. Os Super Moves ja tirara bastartte energia e 
costumam acertam varias vezes, como © Spin Dive Smasher deCammyv 



O element© principal e par de todos os combos coh^^a presente emX-Men Vs. Street 
Fighter, Este metodo permite que voce faca um gblpe^mum e emende um golpe espe- 
cial, cancelando a attimacao do golpe Comum e jriiciah&> ©g;olpe especiaf irriediatamen- 
te. antes que o oponente tenha tempo de se tiefender'liovarnente, O vefho conhecido. 
^-i-CMj 4-^*S de Ryu e Ken (e agora de outros perso#gens) e um bom exemplo, voce 
faz uma rasieira media e emenda um HsdoukerJ. Mal^ficou bem mais faeil emefidar 
golpes em XMvsSF, pots Voce pode emendar o golpe especial em qualquer mbmehto do 
goipe normal. Em outros games so pode emendar apJpBS em aiguns golpes, em cerfos 
morneriios do goipe e apenas se acertar o ©poneniejagora voce pode emendar ate se o 
golpe inicial nao acertar o inimigo* if 

Chain Comt?9s; 



Os Chain Combos, que surgiram em D&rkstsikws & lornaram-se um ; padra©, esfao de 
volta. Um Chain Combo e uma sequencia de gojpes normals aplicadas rifmadamente no 
oponente. Cada personagem tern regrasdlferlHtes para Chain Combos e elas podem 
yariar para Chain Combos no Chao, duraniejf pulo ou durante o Super Pulo, A regra 
isasica e que cada golpe deve tazer ooBtatO|pm o oponente (nao Importando se ele vai 



- - : .'■.. ^iMs 1 ! 



i5.B»4 , jii?Hi*il»Pl»i : 



Combo e composto por mats de djsfs bolbes, voce pode pular os bo 
para o uftirrso bgSao. Se a sequencia for SR -> CR -> 

- SR *>$M # CM -•> CF. pufando o CR e SF. E "" 
:o prlmeir© b©& 



-> CM -> SF -> 



tvrr/^ 



3* £**£*£ 0tO 





COMANPOS 

A: Chute Rapido 
B: Chute Medio 
C: Chute Forte 
X: Soco Rapido 
Y: Soco Medio 
Z: Soco Forte 
LCCC 
R:SSS 

GOLPES COMUNS 
SF+CF: Trocar de personagem 
->-> ou SSS: Correr para f rente 
<r<c- ou <-+SSS: Correr para tras 
vl"T ou CCC: Super Pulo 
<-k:^+S ao tocar o chao; Rolar 
^-i^+SF+CF durante a defesa: Team 
Counter 

^rsi-^+SF+CF: Team Super Move 
->+ SF ou CF imediatamente apos ser ar- 
remessado: cair em pe 
SSS durante a defesa: empurrar adversa- 
rio 



OBSERVACAO 



Vamos explicar melhor o s 
combos adotado por nos para que voce 
nao se confunda. Exempio 
SF agachado A (SuPu)SR -> (SuPu)CR - 
> ( SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 
V CF agachado (OPC) 
No exemplo, voce devera fazer um SF 
agachado, que no caso e o Launcher, que 
vai mandar o oponente. para o ar e voce 
devera seguir com Super Pulo, isso esta 
indicado pelo A. Entao voce devera fazer a 
sequencia SR, CR, SM, CM e SFti " 
mesmo Super Puio (nao fazer um 
Pulo, aplicaT um SR, cair, fazer outroSJu.. _ 
Pulo, aplicar um CR e assim pbrdiante). O 
ultimo golpe do Super Pulo. o SF vai ativar 
a Tela Acelerada, indicado pelo (TA), eniao 
voce vai cair, Indicado pelo V, e podera 
fazer um CF agachado, que vai ac~" 
oponente caido, indicado pelo (OP 
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TIPQS DE COMBOS 

Combos Comuns (Quaiquer 

lugar para Quaiquer lugar) 

O primeiro tipo de combo possfvel 
e o combo normal usando quai- 
quer dos quatro componentes ba- 
sicos. Urn bom exemplo e urn 
Chain Combo basico com Ryu; CR 
agachado, CM agachado, CF aga- 
chado. Outro exemplo e o esque- 
ma de emendar golpes especiais, 
com Gambit por exemplo: urn CF 
parado cancelado em urn Cajun 
Slash. Outro exemplo e fazer urn 
pulo com SF e emendar urn Aerial 
Cannon Drill com Cammy. Os 
combos comuns podem serfeitos \ 
em quaiquer lugar. 
Combos com Corrida (Chao 

para Chao) 
A melhor maneira de se fazer urn 
combo no chao e usando a corri- 
da. Fazendo uma corrida antes de 
aplicar o golpe, fara com que o seu 
personagem tome um impulso para 
frente, evitando que ele seja man- 
dado para tras ao acertar o adver- 
sario. Por exemplo, quando Chun 
Li luta contra Ken, ela pode fazer 
um CR em pe correndo e emendar 
um CF em pe. Se voce fizer exata- 
mente o mesmo combo sem cor- 
rer, o CR vai afastar Chun Li, fa- 
zendo com que o CF nao acerte. 
Fazendo corridas voce pode obter 
mais hits do que com um combo 
normal. 
Combos Pulando (Ar para 
Chao) 
Este tipo de combo usa o Chain 
Combo para dar mais hits quando 
iniciar um combo pulando em dire- 
gao ao adversario. Por exemplo, 
se voce estiver usando a Cammy 
e pular em diregao ao Magneto, 
voce pode fazer um CF pulando, 
cair e fazer um CR agachado -> 
CF agachado. Para melhorar este 
combo, voce pode se utilizar de 
um Chain Combo aereo antes de 
cair e fazer os dois hits, ou seja, 
SR pulando -> CR pulando -> SM 
pulando -> SF pulando, cair e fa- 
zer o CR agachado -> CF agacha- 
do. Mas ha uma condigao para que 
isso acontega: voce deve iniciar o 
Chain Combo aereo quando esti- 
ver bem alto no pulo. No combo de 
Cammy em Magneto, voce deve 
apertar o SR quando estiver co- 
megando a cair ou nao havera tem- 
po para conseguir os quatro gol- 
pes no ar. 

Combos Mandando o Opo- 
nente para o Ar (Chao para 

Ar) 
Este tipo de combo consiste em 
acertar o oponente no ar enquanto 
o seu personagem esta no chao. 
Por exemplo, quando o inimigo pula 
no canto, Wolverine pode acerta- 
lo com um SM baixo e emendar 
um CM em pe seguindo com um 



SF em pe, todos os golpes vao 
acertar o oponente enquanto ele 
esta no ar e voce esta ho chao. E 
possfvel tambem fazer isso com 
golpes especiais, acertando oYoga 
Flame de Dhalsim enquanto o ini- 
migo esta caindo, por exemplo, fara 
com que o golpe acerte o primeiro 
hit e mande o personagem para 
cima novamente, entao ele cai e 
bate no golpe mais algumas ve- 
2es. 

Combo com o Oponente 
Cai'do e Rolando (Quaiquer 

lugar para Chao) 
Este e um combo em que voce der- 
ruba o inimigo com um Knock- 
Down Move (quaiquer golpe que 
faga com que o inimigo caia no chao 
e fique parado la) e entao faz apli- 
tia um combo nele enquanto ele 
ainda esta no chao. Quando um 
inimigo esta no chao, ele pode ser 
acertado por golpes que acertam 
baixo o bastante (rasteiras, socos 
para bsuxo, etc.). Quando acerta- 
do por estes golpes, o inimigo ira 
levantar do chao apenas uma pe- 
quena distJncia e entao caira rapi- 
damente. Durante o tempo apds 
ser acertado e antes de cair, ele 
nao pode bloquear nada e voce 
podera aceria-io nest& pen'odo de 
tempo com quaiquer golpe que o 
alcance. Com Magneto, por exem- 
plo, fazendo um Magnet : cTempest 
e acertando o oponente' bem de 
perto, fara com que ele seja man- 
dado para o chao apos o final do 
golpe. Magneto se rejupera rapi- 
damente a tempo de acertar um 
CR agachado no inimigo ainda ca- 
ido e emendar um SF agachado, 
que vai manda-lo para o ar, dei- 
xando-o aberto para um Air Com- 
bo. E necessario ter um bom ti- 
ming para fazer este tipo de com- 
bo. O oponente ainda pode evitar 
isso rolando. assim voce nao po- 
dera acerta-lo no chao, ja que ele 
rolou ao tocar o chao. 
Combos com Tela Acelerada 
A Tela Acelerada e um sistema ja 
usado em Marvel Super Heroes e 
agora em XMvsSF.Tela Acelerada 
e o sistema que faz com que a tela 
se mova muito rapidamente apos 
um personagem ser acertado por 
certo golpe em certas situagoes. A 
visao do jogo segue o personagem 
que foi acertado e o personagem 
que bateu fica fora de visao rapi- 
damente. Quando a tela para de 
se mover, o personagem acertado 
ficara parado e o outro persona- 
gem vira na tela rapidamente pelo 
lado. O Berserker Barrage de Wol- 
verine e um golpe que ativa a Tela 
Acelerada. Se voce fizer este gol- 
pe proximo ao adversario e acer- 
tar todos os hits, o oponente voara 
para longe enquanto Wolverine 
some da tela e a visao do jogo se- 
gue o personagem caindo. Alem de 



alguns golpes, todos os Air Com- 
bo Finishers ativam a Tela Ace- 
lerada. Quando um personagem 
e acertado e a Tela Acelerada e 
ativada, este personagem nao 
pode rolar ao tocar o chao. Se 
voce fizer um golpe que ative a 
Tela Acelerada enquanto estiver 
encostado no oponente no can- 
to, o efeito sera ativado, mas 
como voce nao estara fora da 
tela, podera acertar o oponente 
antes ou depois que ele tocar o 
chao e ele nao podera rolar de 
nenhum de seus ataques. 
Air Combos (Ar para Ar) 
Sao os combos aereos. Um Air 
Combo e uma seqiiencia de gol- 
pes aplicados num oponente que 
esta no ar enquanto voce tam- 
bem esta no ar. Ha dois tipos de 
Air Combo: com pulo comum e 
com Super Pulos. Para fazer um 
Air Combo e um Super Pulo voce 
deve acertar o oponente com um 
Launcher, um golpe que o man- 
dara para cima, bem longe do 
chao, e cancelar o Launcher em 
um Super Pulo (nao e necessa- 
rio fazer ^^ ou CCC, basta 
apertar -f- apos o Launcher e ele 
sera cancelado em um Super 
Pulo) e entao fazer um Chain 
Combo no Super Pulo, ou entao 
Golpes Especiais ou Super Mo- 
ves, ou todos combinados. E 
possfvel tambem fazer o Super 
Pulo e comegar um Air Combo 
no oponente que ja esta no ar 
(por um Super Pulo, Voando ou 
apenas com Pulo normal). Air 
Combo durante o pulo normal 
tambem e eficiente, voce pode 
fazer um pulo normal enquanto 
o inimigo estiver no ar e aplicar 
um" Air Combo nele. Para obter 
um Air Combo Finisher durante 
um Air Combo com pulo normal 
voce deve cbter no mfnimo tres 
hits, entao voco fara um Finisher 
e a Tela Acelerada sera ativada. 
Combos com i >oca de 
Personagem 
Tai um tipo de combo pouc'c efi- 
ciente. Ele consiste em acertar o 
oponente e trocar de persona- 
gem para obter o ultimo acerto, 
ja que o personagem que entra 
na batalha aplica um golpe. Isso 
e muito arriscado pois quando 
voce troca os personagens, 
aquele que entra na batalha faz 
uma pose e fica vulneravel du- 
rante um tempo, se o seu golpe 
nao acertar o oponente voce 
sera uma vftima perfeita para um 
combo. A maneira mais facil de 
se fazer um Combo com Troca 
de Personagem e fazendo um 
Knockdown e trocando o perso- 
nagem imediatamente (ja que a 
troca cancelar um golpe como 
quaiquer outro especial) para 
que ele acerte o oponente ainda 
cafdo. mas se ele rolar. ia viu! 



WOLVERINE 

Golpes Especiais 

Drill Claw: 

SM+CR (pode serfeito no ar) 

Tornado Claw: 

-^iJ+S 

Berserker Barrage: 

^N-»+S 

Dart Kick: 

sI'+CM (no ar) 

Slide: 

Super Moves 
Berserker Barrage X: 

4^-»+SSS 
Weapon X: 

->-l^+SSS 

Combo Info 

Chain Combo no Chao: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SM agachado, SF em pe, CF 
agachado 

Knock-Downs: CM agachado, SF aga- 
chado ofensivamente 
Launchers: CF em pe 
Air Combo Finishers: SF, CF, Drill Claw 

Combos Iniciantes 

1 ) (Co)SR em pe -> CR em pe -> CM em 
pe (2 hits) -> SF em pe 

2) (Pu)SF V SM em pe XX Berserker 
Barrage X (TA) 

3) (Pu)CF V CR agachado -> CM agacha- 
do XX Berserker Barrage (OPC) (TA) 

4) (Pu)SM -> (Pu)SM V CR em pe -> CM 
em pe -> SF em pe 

5) (Pu)^+CF XX Drill Claw (direcionado 
diagonalmente para baixo/frente) 

Combos Intermediaries 

1) (Pu)SF -> (Pu)CF V SM agachado -> 
CF em pe A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 

2) (Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR 
em pe -> CR em pe -> CF em pe A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA) 

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR em pe -> CR 
em pe ■> SM em pe -> SM em pe -> CF 
agachado XXTornado Claw 

4) (SuPu^+CM -> (SuPu)CF V (Co)SR 
em pe -> CR em pe -> SM em pe XX 
Berserker Barrage X 

5) (Pu)SF -> (Pu)CF V (Co)SR em pe -> 
CR agachado -> SM agachado -> CF em 
pe A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM 
-> (SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)SF 
(TA) -> (SuPu)CF V CR agachado (OPC) 
-> SM em pe -> SM em pe -> SF em pe 

Combos Experts 

1) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR em pe ->CR 
em pe -> SM agachado -> CF em pe A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA), (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)CFV CR agachado (OPC) ->SM 
agachado -> CF em pe 

2) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR em pe -> CR 
em pe -> SM em pe -> CM agachado -> 
SF agachado ofensivamente (OPC) -> 
CF em pe A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM XX Drill Claw (direcionado 
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diagonalmente para cima) (TA), (SuPu)CF, 
(SuPu)CF V (Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM 
->(Pu)CM->(Pu)SF 

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM V (Co)SR em pe -> CR 
em pe -> SM em pe -> CM em pe XX 
Berserker Barrage X (TA), (Pu)SR -> 
(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)CF V CR aga- 
chado (OPC) -> SM em pe -> SM em pe 
->SFempe 

Combo Infinito 

1) Ha duas maneiras de se fazer o Com- 
bo Infinito. Af vai a primeira: 
Com o inimigo petto do canto - <qualquer 
combo que leva a urn Launcher> A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR ->(SuPu)SM -> 
(SuPu)SM -> (SuPu)SM -> (SuPu)CM XX 
Drill Claw (direcionado diagonalmente para 
cima) (TA), (SuPu)CF, (SuPu)CF 
Apos o Drill Claw, acerte imediatamente 
com urn CF. Entao, quando estiver indo 
para o chao, o inimigo vai cair por voce 
novamente. Faga o (SuPu)CF antes que 
ele acerte o chao para mante-lo no ar. 
Agora, imediatamente pule com esta se- 
qiiencia 
(Pu)SR -> (Pu)CR ■> (Pu)SM -> (Pu)CF 

Apos o (Pu)CF, voce caira primeiro. Pule 
novamente e repita. Faga a sequencia 
de quatro em um ritmo ajustavel. Faga 
lentamente se o inimigo estiver perto do 
chao para mante-lo alto ao acertar o 
(Pu)CF. Se ele ja estiver alto, emende do 
(Pu)SM para o (Pu)CF bem rapido para 
que ele nao fique muito alto quando o CF 
acertar. 

2) A segunda maneira e bem mais facil. 

Fagaqualquercoisaquetermineem um 

Berserker Barrage X no canto. Apos o 

Barrage, pule e faga a sequencia infinita 

acima. 

Uma sequencia infinita alternativa e 

(Pu)CR -> (Pu) CF -> (Pu)CF 



CYCLOPS 

Golpes Especiais 

Optic Blast: 

4-^i-^+S (pode ser feito no ar) 
Ground Blast: 

-»ilv|/^<-+S 

Gene Splice: 
-^•J/ij+S 
LegTackle: 
corrida, SF+CF 
Hook Kick: 

Multi-Attacks: 

corrida, SR+CR, S repetidamente 

Super Moves 

Mega Optic Blast: 
vJ/il^+SSS 

Guidable Optic Beam: 
-»ils|^<-+SSS (pode ser feito no ar) 

Combo Info 

Chain Combo no Chao: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Nao possui 
Knock-Downs: CFagachado 
Launchers: SM em pe, CM agachado 
Air Combo Finishers: SF, CF 

Combos Iniciantes 

1) (PuH+CFVCR agachado ->CFaga- 
ch ado XX Hook Kick (OPC) 

2) (Pu)^+CF V CM em pe XX Optic Blast 
comSR 

3) CF agachado XX Mega Optic Blast 
(OPC) 

4) Leg Tackle, Optic Sweep (OPC) 

5) LegTackle, Guidable Optic Beam 



Combos Intermediarios 

1) (Pu)4-+CFV (Co)CR em pe -> SM em 
pe A (SpPu.)SR -> (SpPu.)CR -> 
(SpPu.)SM -> (SpPu.)CM -> (SpPu.)SF 
(TA) -> (SpPu.)CF 

2)(Pu)4'+CR->(Pu)-4'-rCFV(Co)CR em 
pe -> CM em pe -> CF agachado XX 
Optic Sweep (OPC) 

3) Com o inimigo perto do canto - Leg 
Tackle, antes que o inimigo caia, SM em 
peA(SuPu)SR-> (SuPu)CR->(SuPu)SM 
-> (SuPu)CM XX Guidable Optic Beam 
**Nota: Mire o Guidable Optic Beam para 
iJ imediatamente ou ele vai errar. Entao, 
lentamente roiacions-o lentamente para 
cima para pegar o inimigo enquanto ele 
sobe levemente. 

4) (Pu)^+CR -> (Pu)4^CF V (Co)CR em 
pe -> CM agachado XX Gene Splice com 
SM 

5) (Pu)-4'+SF->(Pu)4'-CFV(Co)SRem 
pe -> SR em pe -> CR err pe -> CR em pe 
-> CF em pe XX Mega Ootic Blast 

6) Jogue o inimigo cor- 3F no canto, 
antes que o inimigo caia. CF em pe -> CF 
em pe XX Mega Optic Blast, | P'jjSR -> 
(Pu)CF 

"Nota: Os dois iiltimos hits so podem 
acertar personagens mais pesados 

7) (PuH+SF -> (Pu)^+CF XX Guidable 
Optic Beam VCF em pe XX f.'ega Optic 
Blast 

8) Com o inimigo perto do canto - 
(Pu)4-+CR -> (Pu)4-+CFV (Co)CRem pe 
-> CF em pe XX Multi-Attacks scs^as 5 
hits), Gene Splice com SF 

9) Apenas contra inimigos grandss. pe- 
gue-os no canto e fique encostado ze- 
les - Mega Optic Blast, CF em ss XX 
Mega Optic Blast, CF em pe XX Mega 
Optic Blast 

Combos Experts 
1) Com o inimigo no canto - (Pu^-iOB) 
-> (Pu)^+CF V (Co)CR em pe -> CF sm 
pe XX Multi-Attacks (apenas 5 hits). SM 
em pe A (SuPu)SR -> (SuPu)CR -> 
(SuPu)SM->(SuPu)CM->(SuPiJ 5= ~- 
->(SuPu)SFA(PuDu)CR->(PuC_ SM 
-> (PuDu)CM ->(PuDu)SF, (PuDu)SF . 
(Pu)SR -> (Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SF V 
CR agachado (OPC) -> SM agachado -> 
CF em pe -> CF em pe 

Combo Infinito 

1) Lance o inimigo quando ele estiver 
perto do canto. Isso pode ser feito cot. 
um Arremesso com SF no canto, um Leg 
Tackle no canto, um Combo pulando s=- 
guido de Combo correndo ou mesmo ape- 
nas langando-o com um CM agachaoc 
no canto. 

<Qualquer recurso para langar ao ar>.' 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA), (SuPu)SF 
A (PuDu)CR -> (PuDu)SM -> (PuDu)CM 
•>(PuDu)SF, (PuDu)SF 

Apos o segundo SF do Pulo Duplo, voce 
vai cair. Logo que tocar o chao, pule 
imediatamente com esta sequencia: 

(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SF A (PuDu)CR 
->(PuDu)SM->(PuDu)SF 

Faga as ligagoes no ar com um ritmo 
uniforme... faga uma pequena pausa 
apos o CR mas nao pause entre o SM e 
o SF. Nao faga os Air Combos o mais 






rapido possfvel. Apos o SF no Pulo Du- 
plo, voce caira primeiro. Pule direto e 
repita a sequencia novamente. 

STORM 

Golpes Especiais 

Typhoon: 

4^->+S (pode ser feito no ar) 

Tornado Column: 

^■£<-+S (pode ser feito no ar) 

Lightning Ball: 

SM, controle a diregao com o joystick 

(no ar) 

Lightning Attack: 

SM +CR (pode ser feito no ar) 

Flying: 

4- 1£ <-+CCC (pode ser feito no ar) 

Super Moves 

Lightning Storm: 

4-il-»+SSS (pode ser feito no ar) 

Hailstorm: 

•Jte^+SSS 

Combo Info 

Chain Combo no Chao: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: CM em pe, SF em pe, CF aga- 
chado 

Knock-Downs: CM agachado 
Launchers: SF agachado, CFem pe 
Air Combo Finishers: SF, CF 
Combos Iniciantes 

1) Tornado Column com SF, Hail Storm 
2) Tornado Column, Lightning Storm 

3) (Pu)SF VCR agachado -> CM agacha- 
do -> CF agachado (OPC) 

4) Jogue o inimigo com SF no canto - 
Lightning Storm 

Combos Intermediarios 

1) (Pu)CR -> (Pu)SF V (Co)CR em pe -> 
CM em pe -> CF em pe A (SuPu)SR -> 
(SuPu)CR -> (SuPu)CM -> (SuPu)CF (TA) 

2) Tornado Column, (SuPu)SR -> 
(SuPu)CM ->(SuPu)SF(TA) 

3) (Vo)Tornado Column, (Vo)SR -> (Vo)CR 
->(Vo)SF 

4) Jogue o inimigo com SF no canto - CR 
agachado (OPC) -> CF em pe A (SuPu)SR 
-> (SuPu)CR -> (SuPu)CM -> (SuPu)SF 
(TA) 

5) Jogue o inimigo com SF no canto - 
Pule e jogue-o ainda caindo. Faga um 
Lightning Storm direto para que seu cor- 
po caia em voce. Ha grande possibilida- 
tie de que o inimigo fique tonto depois 
destes tres hits. Se ele nao tonteou, faga 
outro Lightning Attack direto. O segundo 
hit vai tontea-lo com certeza. Agora faga 
qualquer combo que voce quiser. Este 
combo e facil de encaixar se feito contra 
personagens medios, mas dificil contra 
oponentes leves. 

Combos Experts 
1) Com o inimigo no canto - (Pu)CR -> 
(Pu)SF V (Co)SR em pe -> CR em pe -> 
SM em pe XX Lightning Attack (3 hits) V 
SF agachado A (SuPu)CR XX Lightning 
Attack (3 hits) V Lightning Storm (OPC) 
"Nota: primeiro Lightning Attack deve 
ser feito parafrente... na diregao em que 
voce esta olhando. Depois de acertar, 
mude sua diregao para que ele va 
diagonalmente para cima/frente. Ative o 
segundo Lightning Attack indo direto para 
cima. Depois que este acertar, atrase 
meio segundo e faga com que o terceiro 
Lightning Attack va para baixo. inimigo 
vai cair nele e subira novamente. Voce 
tera cafdo e quando o inimigo comegar a 



cair, mande-o de volta para o ar com um 
SF agachado. Faga o Super Pulo e siga 
com (SuPu)CR emendando um Lightning 
Attack em seguida. primeiro Lightning 
Attack precisa ir direto para frente na 
diregao em que seu personagem estava 
olhando quando comegou o combo. De- 
pois de acertar, mude diagonalmente para 
baixo/frente por meio segundo para che- 
gar mais perto do chao (mas nao muito 
perto pois voce ira aterrissar) e entao 
faga o segundo indo diretamente para 
frente acima do chao. O inimigo vira de 
volta para baixo e vai subir ao acertar 
novamente. Rapidamente mude a dire- 
gao para baixo frente e aterrissa. Faga o 
Lightning Storm imediatamente ao ater- 
rissar e ele vai acertar o oponente caf- 
do. 

2) Com o inimigo no canto - (Vo)CM XX 
Lightning Attack (3 hits) V SF agachado 
A (SuPu)CR XX Lightning Attack (3 hits) 
V Lightning Storm (OPC) 

"Nota: O mesmo do anterior, mas inicia- 
se voando. Basicamente, acerteo inimi- 
go com CM enquanto voa, mas voce nao 
pode estar muito perto do chao. Se voce 
estiver, o Lightning Attack nao saira. 
Emende um Lightning Attack na diagonal 
baixo/frente e direcione-o para frente. 
Faga o proximo Lightning Attack para 
cima/frente e direcione-o para cima. En- 
tao, mude para baixo como antes, apos 
o segundo acertar. Entao repita o resto 
do combo. 

3) Com o inimigo no canto - (Pu)SF V 
(Co)CR em pe -> CF em pe A (SuPu)SR 
->(SuPu)CR, (SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA) 
-> (SuPu)CF, (SuPu)SF -> (SuPu)CF, 
(SuPu)SF -> (SuPu)CF, (SuPu)SF -> 
(SuPu)CF, <Repita ate que voce quase 
aterrisse> VCR agachado (OPC) -> SM 
empeoCFempe 

"**Nota: Apos o (SuPu)SF (TA) -> 
(SuPu)CF no primeiro Air Combo, segure 
diagonalmente cima/tras. Isto vai fazer 
com que Storm comece a flutuar no ar. 
Mas como ela ainda tern muito que ir 
para frente com o Super Pulo, voce deve 
segurar cima/tras para prevenir que ela 
flutue alem do inimigo. Enquanto voce 
acerta continuamente o adversario com 
(SuPu)SF -> (SuPu)CR comece a mudar 
o direcional de cima/tras para apenas 
cima ou voce comegara a flutuar para 
longe do canto. 

Combo Infinito 

1) Lance o inimigo quando ele estiver 
perto do canto. Isso pode ser feito com 
um Arremesso com SF no canto, um Leg 
Tackle no canto, um Combo pulando se- 
guido de Combo correndo ou mesmo ape- 
nas langando-o com um CM agachado 
no canto. 

<Qualquer recurso para langar ao ar>A 
(SuPu)SR -> (SuPu)CR -> (SuPu)SM -> 
(SuPu)CM -> (SuPu)SF (TA), (SuPu)SF 
A (PuDu)CR ■> (PuDu)SM -> (PuDu)CM 
->(PuDu)SF,(PuDu)SF 

Apos o segundo SF do Pulo Duplo, voce 
vai cair. Logo que tocar o chao, pule 
imediatamente com esta sequencia: 

(Pu)CR -> (Pu)SM -> (Pu)SF A (PuDu)CR 
->(PuDu)SM->(PuDu)SF 

Faga as ligagoes no ar com um ritmo 
uniforme... faga uma pequena pausa apos 
o CR mas nao pause entre o SM e o SF. 
Nao faga os Air Combos o mais rapido 
possfvel. Apos o SF no Pulo Duplo, voce 
caira primeiro. Pule direto e repita a se- 
quencia novamente. mm 
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Omascote favorito da Sega (Nights? E, cativou 
Sonic, esta de volta. Apesar dos rumores dize- 
X-treme, a Sega inova com mais este langamen- 
gado para Game Gear em marco de 94 e ganhando uma 
onde os personagens mais famosos da serie competiam 
volta todos os elementos que consagraram esta que e uma 




muitos, mas este ainda e o primeiro e o mais famoso), 

rem que o proximo titulo contendo o personagem seria Sonic 

to. Seguindo um sistema semelhante ao de Sonic Drift (lan- 

sequencia cerca de um ano depois, para o mesmo console), 

entre si para ver quern era o rei das pistas, Sonic R traz de 

das series de maior sucesso da Softhouse, desde as argolas 
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ate as Chaos Emeralds. Contudo, desta vez os corredores nao estao munidos de carros personalizados e turbinados. Eles contam apenas com sua 
pericia e velocidade (OK, OK, a Emy corre com seu carrinho e Robotinik/Eggman com seu Eggmatic Hovercraft). Os modos 
de jogo tambem diferem dos convencionais, com Championship, Time Attack (onde ha a opcao de brincar de pega-pega) 
e Vs., onde voce pode competir com um amigo para ver quern agarra mais baloes. 

No infcio suas escolhas sao um tanto restritas, sendo entre Sonic, o porco-espinho mais rapido do mundo; Tails, 

raposa de duas caudas; Knuckles, a equidna; e Emy, a porco-espinho cor-de-rosa; mas, apos terminar o game algumas 

vezes, agarrando todas as Sonic Coins e Chaos Emeralds, voce podera contar um panteao maior de compe- 

tidores, como Dr. Robotnik, o cientista maluco; Metal Sonic, o porco espinho de metal; e muitos outros, tendo 

cada um suas qualidades e defeitos (Knuckles plana, Robotinik nao salta mas anda na agua e faz curvas 

perfeitas, e assim por diante). 

Em cada estagio existem cinco Sonic Coins, moedas que, como voce ja deve ter deduzido, 
possuem a cara do porco-espinho e devem ser recolhidas. Tocando no assunto de "agarrar coisas", 
as Chaos Emeralds estao espalhadas pelas fases, obrigando-o a, alem de encontra-las, chegar em 
primeiro lugar. Um maior desafio, mas tambem uma diversao diversas vezes maior. 
Os graficos sao muito bons, com polfgonos de granulacao quase nula ou, em outras palavras, bastan- 
te limpos. As cores sao bonitas, a animagao flui bem e existem varios angulos de cameras, lembrando 
bastante o "mini-game" Sonic World contido em Sonic Jam. O game possui tambem um sistema diferente de 
montagem de cenario, o que da a impressao de "solidificacao" (ele comeca transparente e vai se solidificando... Batizamos 
carinhosamente este sistema, aqui na redacao, de 'The Sonic Racing Way of Do It System"), e nao de construcao a medida que voce avanca. Os 
reflexos contidos nos objetos espeihados/metalicos sao maravilhosos, tendo sido vistos apenas na lutadora Dural de Virtua Fighter 3. Ha algumas 
quebras de polfgonos, mas nada que comprometa a diversao. 

O som e um show a parte. Todas (ou peio menos quase...) sao cantadas! O ritmo e bem ao estilo dos games da serie, mas todas com vocal 
de naipe semelhantes ao da cangao de encerramento de Nights, de tao boas que sao. 

Em resumo: compensando a falta de games para Saturn aqui no ocidente (dizemos isso pois no Japao 
ha uma grande quantidade de langamentos de games Hentai, sem a minima chance de serem trazidos para 
ca...), a Sega investe na qualidade de seus jogos. Assim, juntamente com Grandia e Shining Force 3, que sairao 
em breve, Sonic R tern tudo para ser um dos maiores sucessos de Saturn. Ponto para a Sega. 





jit ■Mwnnrmm 









. 


>,-.-.*.-■ 








V. 




K.'*v5 « * V >,f- l v* 






.: 


% - 











CORRIDA 



10U2J0GAD0RE! 



No infcio existem apenas 
quatro personagens 
selecionaveis. 



or mm 



Cada personagem tern sua 
habilidade especial. Tails por 
exemplo voa por alguns 
isntantes. 



Se a quantia de argolas for 
suficiente, voce podera abrir 
estas passagens para 
encontrar novos caminhos. 



LEGENDA: 

1 s :Acelerar 

A/ .-Abaixar ou dar spin com o 

personagem correndo 

A, B, C :Pulos 

4> + B :Spin Dash 

Durante o salto B: Special 
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Se os rumores de que o Sa- 
turn vai acabar forem verda- 
deiros, entao a Sega esta in- 
vestindo todas as suas f ichas 
nos games que esta lancando 

Grafico e sons nunca vistos 
antes no Saturn 




Apesar dos Loopings 
estarem lotados de argolas, 
raramente voce conseguira 
agarrar mais que meia fileira 
delas. 




S A T U R 





ara voce que e fa de Daytona USA e Sega Rally 
e estava a procura de mais algum titulo do ge- 
nera de corrida de boa qualidade para Saturn, a Sega 
traz direto dos arcades, Sega Touring Car Champi- 
onship. Uma conversao quase fiel se nao fossem os 
graficos que ficaram muito granulados, mas com mui- 
tos detalhes. 

No game existem dois modos de jogo, o Saturn, 
onde voce podera jogar contra urn outro amigo eTime 
Trial, Rankings, e o Arcade, com o modo Championship. 
Voce escolhe entre quatro carros (Alfa Romeo 155 
V6TI, AMG Mercedes C-Class, Opel Calibra V6, e 
Toyota Supra) e tres pistas alucinantes. Voce tambem 
podera alterar seu carro ate seis aspectos mecani- 
cos, tais como: aceleracao final, sensibilidade do vo- 
lante, pneus, suspensao dianteira, traseira e breques. 
Alem de varias visoes, incluindo tambem visao trasei- 
ra. 




A sensaqdo de velocidade de 
Touring Car e excelente. 



Da para tirar um racha contra 
seu amigo. 




Escolha entre Alfa Romeo 155 
V6TI, AMG Mercedes C- Class, 
Opel Calibra V6 e Toyota Supra 



Hd poucas pistas no comeco, 
mas existem secretas. 




Qualifying 



Os graficos nao estao com uma resolugao tao boa, resumindo o ponto 
mais fraco do game, mesmo porque a capacidade do Saturn para jogos em 3D 
e muito f raca, mas em compensagao, a sensagao de velocidade acabou fican- 

do animal, super rapida. A jogabilida- 



de com o controle normal, f icou a de- 
sejar, mas usando o controle analo- 
gico, ganha-se um pouco mais de jo- 
gabilidade. O som esta muito legal, al- 
gumas das musicas do game sao ate 
cantadas, estupendo. 

Se voce gosta de alta velocida- 
de, nao pode deixar de jogar este su- 
per game da Sega. 
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stava demorando para sair o game do ma- 
caquinho que conquistou o coragao de 
muitos gamemaniacos, que tem sua vol- 
ta em grande estilo em urn game de corrida 
para Nintendo 64. Chegou ao mercado em 24 
de novembro Diddy Kong Racing, urn jogo de 
corrida superdivertido, que inova muito ao adi- 
cionar urn elemento que os videogames mais 
populares do mundo tern em comum: muita 
competitividade! Alem de possuir corridas ani- 
mais em alta velocidade, o game ainda tem 
grande dose de aventura e exploracao (veja 
no modo Adventure). 

Contando com Diddy Kong sao oito per- 

sonagens ao todo 
que deverao percor- 
rer urn total de 20 pis- 
tas em um mundo to- 
talmente 3-D, com 
rios, cachoeiras, tu- 
neis, vales, lava, 
neve, barrancos e 
misteriosas lagoas. 
Esses circuitos sao 
desenhados a partir 
de uma tecnologia ex- 
clusiva chamada 
Real-Time Dynamic 
Animation, que possi- 
bilita a inclusao de 
personagens gran- 
des, coloridos e su- 
perdetalhados em 
ambientes enor- 
mes. 

Outros dos 
personagens jafo- 
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Use os botoes ReZ para fazer 
curvas mais fechadas. 



Ao todo sao oito personagens 
para voce escolher. 



ram vistos em jogos da Rare, como o urso 
Banjo, o esquilo Conker e Krunch, sem contar 
os ineditos: texugo Bumper, o galo Drumstick, 
a tartaruga Tip Tup e a ratinha Pipsy. Os joga- 
dores poderao escolher entre tres veiculos: 
kart, hovercraft ou aviao. Cada vefculo exige 
uma tecnica de manobra variada e responde 
aos desafios de cada circuito diferentemente, 
o que torna o game emocionante e com mui- 
tas surpresas. 

Como nas 3 versoes de Donkey Kong 
Country, o som e bem legal e da um toque 
especial ao game. 

Para aumentara adrenalina, Diddy Kong 
Racing e compativel com o Rumble Pak, que 
vibra de acordo com suas acoes e movimen- 
tos da tela. Aiem disso, os jogadores estarac 
aptos a salvar seus melhores tempos usandc 
o memory pack. 

Alem de tudo isso, voce pode jogar com 
ate quatro players simultaneamente, Reuna 
seus amigos e divirta- se. 




Tres tipos de veiculos para 
voce escolher. 



Um visual de tirar o folego 
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A primeira aparicao de Test Drive, foi 
para PC (na versao DOS), depois as 
outras para Mega Drive e Super NES 



com o nome deThe Duel Test Drive 2. 
Esta versao para Playstation esta mui- 
to louca, muitos carros para serem es- 
colhidos, parecido com o grande game 
da Electronic Arts Need For Seed 2. Os 
graficos de Test Drive 4 ficaram exce- 
lentes, com muitos detalhes. Ajogabi- 
lidade apesar de ser um pouco dura, 
convence. Os efeitos sonoros dos car- 
ros estao bem reais, como por exem- 
plo as freiadas que ficaram animais. 
Entao, nao fique ai parado, este game 
vale a pena. 



PARAPPATHt RAPPER 

POZZU Mi/S/CM 
SONY 
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No Japao, Parappathe Rapper foi cita- 
do como um dos jogos mais divertidos 



jafeitos para o Playstation, os graficos 
no melhor estilo "cartoon" sao engra- 
cadissimos e as musicas de rap muito 
bem boladas. No jogo, isso e feito aper- 
tando os botoes do controle em uma 
ordem que mantenha o ritmo e sentido 
da musica. O sucesso e o carisma irre- 
sistfvel de Parappa (que roubou a cena 
de Crash Badicoot no Japao) nao de- 
ram escolha para a Sony que lanca 
agora o americano. Entao, o que voce 
esta esperando? Parappa e um jogaco. 
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Jet Moto 2 chega para Playstation sem muitas altera- 
goes em relagao a primeira versao do game que saiu no 
finalzinho de 95 (ja faz um tempinho ne?). As principals 
mudancas foram o que ja era de se esperar. ou seja, 
personagens e pistas novos, mas o que mais se dife- 
rencia e a jogabilidade que esta muito superior a do Jet 
Moto 1 , os graficos apesar de serem em 3D sao fracos, 
com muitos estouros de poligonos. Ao todo sao dez 
diferentes pistas, onde voce pode correr com jet skis e 
"motos" muito loucas. Confira mais este langamento 
legalzinho da Sony. 
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O game comeca com tres episodios para escolher: 
Merry Xmas, Happy Child e Astro Ark. sistema de 
batalha e bem parecido com Dragon Quest, famosa 
serie da Enix, para Super Famicom e Nintendo 8 Bit. Os 
graficos onde seu personagem percorre, tais como mapa 
e cidades, ficaram um pouco a desejar, mas em com- 
pensacao as cenas de desenhos estao verdadeira- 
mente arrasadoras, assim como as musicas. A jogabi- 
lidade nao contem nada de especial, simples e facil. O 
game nao chega a ser um super jogo, mas vale a pena 
pelas cenas de desenhos. 
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Mais um RPGzinho para o Playstation. Lagnacure tern 
cenarios e personagens poligonais texturizados em 
tempo real. A animagao dos personagens e parecida 
com a de FFVII. O game nao contem cenas em CG ou 
FMV, para compensar, traz uma boa quantia de perso- 
nagens e uma liberdade de configuragoes muito gran- 
de, tanto que e necessario 1 5 blocks para salvar o seu 
progresso e escolhas no Memory Card. O sistema de 
batalhas e bem parecido com o de Star Ocean (da Enix 
para Super Famicom), ou seja, e uma mistura de Action 
com o velho sistema de escolha por menus. game 
chama a atengao pela facilidade de jogar. 
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Um game de motocicleta com a maior 
pinta de arcade chega para Playstati- 
: n . Totalmente em 3D, Moto Racer pos- 
sui varios percursos, no total sao dez 



pistas, onde muitos obstaculos, pulos 
alucinantes e lugares que fizeram his- 
toria, tais como a Muralha da China. Sao 
duas categorias de moto, Velocidade e 
Moto Cross com muitas variedades de 
veiculos, cada um com suacaracterfs- 
ticas, tudo isso para voce se divertir e 
quebrar seus proprios recordes. Os mo- 
dos de jogo variam entreTimeTrial, Sin- 
gle Race e Split Screen. Os graficos 
estao bem limpos, com poucas granu- 
lacoes, e musicas de primeira. A joga- 
biiidade esta como o ponto alto do jogo, 
quase perfeita. Verdadeiramente um jo- 
gaco! 
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Star Wars Masters of Teras Kasi (bruta 
-omao, hein?!?!), chega para 
- aystation sem causar muito alvoro- 



co, a Lucas Arts, fabricante de toda a 
serie Star Wars para varios consoles 
agora lanca seu primeiro game de luta 
da serie. Ao todo, sao nove lutadores 
sendo oito ja conhecidos das telinhas 
e um totalmente novo: o misterioso 
Arden Lyn, alem disso o game possui 
poucas telas diferentes (nove para ser- 
mos mais exatos). O que ajuda um 
pouquinho na diversao sao os modos 
de jogo: Single, Team, Survival e 
Elimination Tournament Play, cada per- 
sonagem possui sua propria arma como 
sabres de luz, arpoes etc. 
E um game legalzinho mas enjoa rapi- 
do. Vale a pena conferir. 
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Chega nas prateleiras Worldwide Soccer '98, que traz 
de volta os elementos chaves que consagraram o game 
como o melhor jogo de futebol para o Sega Saturn. 
game traz tres novos estadios, a possibilidade de voce 
editar seu proprio time (e ate coiocar os nomes nos 
jogadores como em Stryker do Super NES). som e 
legalzinho e os comentarios durante o jogo dao uma 
sensacao de realismo imensa. Os graficos deixam um 
pouca a desejar e a jogabilidade e um pouquinho ruim 
(nada que atrapalhe sua diversao durante as partidas). 
Enfim, se voce gosta de jogos de futebol 9 tern um 
Sega Saturn, nao pode perder este langamento quente 
zs. Sega. 
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Duke Nukem, o cacador de alienigenas mais irreverente 
do universo dos games, esta de volta, em uma versao 
para Nintendo 64. Duke Nukem 3D muda o "The Doom 
Way of Live" adicionando elementos de humor e erotis- 
mo a ja comum violencia contida nos games desse 
genera. A versao de N64 nao fica atras nesses topicos, 
alem de corrigir o erro cometido nos jogos da GT 
Interactive e da Midway {Hexen 64 e Doom 64, respec- 
tivamente): a escuridao dos cenarios. So para dar um 
exemplo, agora a aventura se passa de dia. Alem dis- 
so, como a maioria das conversoes destes games para 
N64, as texturas ficaram melhores, com menos quadra- 
dos ou borroes dos inimigos. Por fim: se voce nao 
jogou, jogue, pois a diversao e garantida. 
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Lamborghini 64 e uma versao atualizada do anti- 
go jogo de Super NES chamado Lamborghini 
American Challenge. Voce pode escolher varios 
carros para dirigir, dentre eles um Porsche 959, 
Ferrari F50, Buggati e e claro, um Lamborghini 
Diablo. A corrida e dividida em 5 modalidades: 
Arcade (checkpoints como em Cruis'n USA), Tour- 
nament, Championship e Time Trial. Quatro circui- 
tos estarao disponiveis inicialmente no jogo, e a 
opcao de se jogar na mesma tela com 2 jogado- 
res. Graficos e efeitos de luz e fumaga a la N64 
ate que ficaram legais, e e so, nada de especial. 
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E nao e que a Midway conseguiu impres- 
sionar mesmo? Quando todo mundo ja estava 
pensando que a serie Mortal Kombat tinha 
dado tudo-o que tinha que dar, ela vem e sur- 
preende todo mundo com um super jogo para 
Arcade. 

Mortal Kombat 4 inova em quase tudo re- 
lacionado aos games antigos da serie, total- 
menteem 3D, poligonal, texturizado em tempo 
real e rodado em um hardware produzido es- 
pecialmente para o game chamado Zeus, que 
pode gerar mais de 1 milhao de polfgonos (qua- 
se 1 ,5 milhoes) por segundo e uma movimen- 

tagao de 60 frames 
por segundo, alem 
^ de 12 personagens 
dispomveis (cinco 
totalmente novos) e 
i i ui ii N i MM .iii nr i ninM i : •■iVn i ii i '•!.:' '-■ <■*{ tres secretos (Jax, 

MfDAY HID v 

^'"^l, .!»■ ' "■" ' '"■J^,^xn»nco' Johnny Cage e mais 

1A2J0GAD0RES J ** 

um carinha novo cha- 
mado Reiko). 
j Estao de volta nesta 
versao os famosos 
fatalities (o que se- 
£ ria de MK sem eles) 
e Stage Fatalities. O 
som, como de cos- 
tume, continua som- 
brio e a jogabilidade 
i|L M e tao eficiente quan- 

O game ficouumpouco mais tO naS VerSOeS em 
_ lento que as versoes em 2 D . 

Poderiam haver mais fatais c. U. 

Se voce e um apre- 

- ciador da saga de 

Mortal Kombat, 

nao pode deixar de 

dar uma passadi- 




nha no arcade mais proximo e conferir mais 
este sucesso da Midway. 
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As armas deram um toque a 
j mais no game que ja era — 
mail 

O som (efeitos sono 
continua arrepiante. 



I -jf^* O game f icou um pouco mais 

_ lento que as versoes em 2 D . 

; | i C Poderiam haver mais fatais 

Q para cada personagem. 




Kai 

Arma padrao: Nagimaki ("Bladed 

Staff) 

Empunhar arma: sUfc^<- + SB 

Golpes especiais 

Fireball from Above: <r<r + SA 

Fireball from Below: -»-» + SB- 

(pode ser feito no ar) 

Air Fist: »J>a-» + SA 

Hand. Stand: BL + CB (entao BL 

ou pulo para ficar em pe novamen- 

te) 

Kick Standing on Hands (derru- 

ba): CA (apos o Hand Stand) 

Kick Standing on Hands (nao der- 

ruba): CB (apos o Hand Stand) 

Hand Spin: segure SB (apos o 

Hand Stand) 

Fatalities . 

FATALITY - Overhead Rip: 
'r-^'r-*- + CA (de perto) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
->->4'+BL (de perto) 



Sonya 

Arma padrao: Blade Whell 
Empunhar arma: ->-> + CB 

Golpes especiais 

Ring Blast: 4/^0 + SB 

Leg Throw: segure 4- + SB + BL 

Square Wave Punch: -»<- + SA 

Bicycle Kick: <-<-4' + CA 

Air Throw: BL no ar (curta distancia) 

Cartwheel: 4-i^4/ii-> + CB 



Combos 

7-Hit 38%: SA, CA.^+SA, corrida. 

SA, Cartwheel. Hop Kick, Air Throw 

6-Hit ??%: SA. CA. CA, Cartwheel, 

Hop Kick, Air Throw 

5-Hit ??%: CA, CA. Cartwheel, pulo 

SA, Air Throw 

Fatalities 

FATALITY - Exploding Kiss: •4'4'4"t- 
+ corrida (distancia de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
<J/>K-<-+ CA (de perto) 



REV I ST A GAMERS 






Raiden 

Aima padrao: Mallet 
Empunhar arma: -*><- + SA 

Golpes especiais 

Ughtning Bolt: -bUtr +SB 
Torpedo Dive: -">-"» +CB (pode ser 
feito no ar) 
Teteport:: vl"T» 

Fatalities 

FATALITY- Overhead Electrocution: 

■*<-T»1\+ CA (de perto) 

Nota: Segure BL para fazer com 

mais faciltciade. 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 

*-"><- + BL (de perto) 



Fujin 

Arma padrao: Crossbow ("Jagged 
'"srfbrd") 
Empunhar arma: <-<- + CB 

Golpes especiais 

"Spin Throw: ->4/ + SB (segure SB 
para continuar) 
Tornado Lift: ->-4'-> + SA 
Slam: <—>4> + CB depois de Tor- 
nado Lift 
DweTKick: -4/ + CB 

Tfcing Knee: 4^-^ + CA 



-Mm?>%: SA? CA , vlz+SA, Torna- 
- jtoUL Drop. SA, Rising Knee 

6491??%: Tornado Lift, Drop, Tor- 
nado UL Drop. SA, Rising Knee 
5* ??%: Tornado Lift, Slam, SA, 
Hop Kick. Dive Kick. 4-+SA 

Fatalities 

FATALITY - Crossbow Explosion: 

Aperte BL^Comda 4 vezes (distan- 

cia de uma rasteaa) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 

4-nJ/vP + CA (de petto) 



Johnny Cage 

Arma padrao: Claymore 

("Broad Sword") 

Empunhar arma: -^-^ + CB 

Golpes especiais 

-High Fireball: spii-* + SA 
Low Fireball: 4^-> + SB 
Split Punch: BL+SB 
Shadow Kick: «--"> + CB 
Shadow Uppercut: 4-is<- + SA 

Combos 

6-Hit 36%: SA, CA, skfSA, corrida, 

SA, Hop Kick, Shadow Kick 

Fatalities 

FATALITY -Torso Rip: -"X-^ + CA 



(de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 

4/->-» + CA (de perto) 

Tanya 

Arma padrao: Boomerange 
Empunhar arma: -">-> + CA 

Golpes especiais 

Fireball: 4^-» + SA 

Downward Fireball: -1/^4- + SB no 

ar 

Split Kick: Half Circle Back + CB 

Corkscrew Kick: -> + -*» + CB 

Combos 

8-Hit MAX: Jump SA + SA + CA + 

4-+SB + corra + SA + Corkscrew 

Kick + chute com pulo + Fireball 

6-Hit 38%: SA + CA + * + SA + 

corra + Late SB + Corkscrew Kick + 

Uppercut 

5-Hit ??%: CA + CA + Corkscrew 

Kick + SA + Split Kick 

Fatalities 

FATALITY - Twisted Kiss: vP4"T^ + 

SA +BL (de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 

<--">-i' + SA (de perto) 



Scorpion 

Arma padrao: Claymore ("Broad 

Sword") 

Empunhar arma: ->-> + CA 

Golpes especiais 

Spear: <-<-+SB 

Teleport Punch: s!^-> + SA (pode 
ser feito no ar) 

Air Throw: BL no ar (acerto de per- 
to) 
Breathe Fire: >l<a-» + SB 

Combos 

9-Hit MAX: SA, CA, 4-+SA, Spear, 
SA, CA, 4/+SA, SA, corrida, Breathe 
Fire 

9-Hit MAX: SA, CA, 4-+SA, pulo CA, 
Teleport Punch, Spear, SA, CA, 
^+SA 

8-Hit MAX: SA, CA, 4-+SA, Spear, 
SA, CA, •J'+SA, corrida, <-+CA 
8-Hit MAX: CA, CA, Spear, SA, CA, 
vP+SA, corrida, SA, Breathe Fire 
8-Hit MAX: chute com pulo, Teleport 
Punch, Spear, SA, CA, -I'+SA, cor- 
rida. SA, Breathe Fire 
6-Hit MAX: SA, 4-+SA, Spear, SA, 
CA, ^+SA 

8-Hit MAX: Heavy Hit (SA com o opo- 
nente no ar), Teleport Punch, 
Spear, SA, CA, 4/+SA, corrida, SA, 
Breathe Fire 

Fatalities 

FATALITY - Fire Breath: <-~>-><r + 
BL (distancia de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
^-H-sNCB (de perto) 



Quan Chi 

Arma padrao: Ghurka Kukhri ("Ma- 
chete") 
Empunhar arma: 4^i^4- + CA 

Golpes especiais 

Flying Skull: ■» + ■*■+ SB 

Slide: -> + -» + CA 

Slam: -"> + sfc + CB 

Air Throw: BL no ar (curta distancia) 

Steal Weapon: -*»<- + SA (enquan- 

to o oponente segura uma arma) 

Fatalities 

STAGE FATALITY - Prison Fan: 
-"•>-*-► 4- + SA (de perto) 



Sub-Zero 

Arma padrao: Freeze Wand 
Empunhar arma: 4/ii-^ + CA 

Golpes especiais 

Ice Blast: ^ii-> + SB 

Ice Clone: 4'k£<-- + SB. (pode ser 

feito no ar) 

Slide: SB + BL + CB 

Combos 



9-Hit MAX: Ice Blast, CA, Ice Blast, 

SA, CA, vl'+CA, corrida, SA, Hop 

Kick, Slide 

7-Hit MAX: Ice Blast, CA, CA, arma, 

<-+SB, Slide, ->+SB 

6-Hit MAX: CA, CA, Ice Blast, CA, 

CA, arma 

Fatalities 

FATALITY - Spine Rip: ■ " ' 
SA + BL -+ Corrida 



Jarek 

Arma padrao: Scimitar ("Large 
Arabian Sword*') 
Empunhar arma: ->-*> + SA 

Golpes especiais 
Tri Blade: 4^4- + SB 
Cannonball Roll: <r-> + CB 
Upward Cannonball: ->4'-*> + SA 
Fallback Slam: <->K- + CA 

Fatalities 

FATALITY - Heart Rip: -"><-->-» + 

CB (de perto) 

STAGE FATALITY - Prison Fan: -»4/ 

-> + CA (de perto) 



Reiko 

Arma padrao: Club 
Empunhar arma: 4-<- + CA ■ 

Golpes especiais 

Shurikens: 4'*u-"-> + SB 

Flip Kick: vl/^i->+CA 

Teleport: 4"f (entao BL para arre- 

messar quando em curta distancia) 

Spin Around Opponent: <— *> + CB 

Combos \ .. 

8-Hit MAX: pulo SA, SA, CA, ^+SA t 
corrida, SA, Flip Kick, corrida, SA, 
Shurikens 

Fatalities 

FATALITY - Torso Kic;k: -)^-> + SB 
+ BL + CA + CB (de perto) 
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SA Soco Alto 

SB Soco Baixo 

CA Chute Alto 

CB Chute Baixo 

BL Defesa 

CORRIDA Botao de Corrida 
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Jax 

Arma padrao: Club 
("Jagged Sword") 
Empunhar arma: nP-» + SA 

Golpesespeciais 

Fist Missile: ^-» + SB 
Ground Wave: -^->4' + CB 
Dashing Punch: -»ihH:<-+ SB 
Backbreaker: BL no ar (curta dis- 
tanciaj 

MultiSlam - 1 9 Slam: SB (acerto 
de perto) 

2- Slam: segure Run + BL + CA 
3 s Slam: segure SA + SB + CB 
4 s Slam: segure SA + BL + CB 
5- Slam: segure SA+ SB + CA + 
CB - ~ 

Fatalities 

STAGE FATALITY- Prison Fan: 
->-}<- + CB(de perto) 



Reptile 

Arma padrao: Battle Axe 
Empunhar arma: <-<- +CB 

Golpes especiais 

Spit Acid: ^a^+SA 
Dash Punch: ^^+SB 
Super Krawl:<-->+CB 
Invisibility: BL+CA 

Combos 

6-Hit 39%: SA, CA, ^+SA, corri- 
da, si'+CA, .Super Krawl, 
DashPunch 

Fatalities 

FATALITY - Face Chew: Segure 
SA + SB + CA + CB, 1 s (de perto) 
STAGE FATALITY - Prison Fan: 
^->->+SB (de perto) 



Shinnok 

Arma padrao: Nagimaki 
("Bladed Staff") 
Empunhar arrna: <r^+SB 

Personal izacoes 
Kai: -*-»->+CB 
Raiden: nP-»-*+SB 
Liu Kang: <r<-->+CA 
Reptile: <-<—>+BL 
Scorpion: -X-+SB 
Jax: -^nI/^+CA 
Reiko: «-<-^+BL 
Cage: -4^+SA 
Jarek:<r<-<r+CB 
Tanya: <-->^+BL 
Fujin: ->-><r+CA 
Sub-Zero: vl'i^+SB 
Quan Chi: •e^^^+CB 
Sonya: ->>P^+SA 

Fatalities 

FATALITY - Hand of Hell: 
>1'^-->n!'+ Corrida (de perto) 
STAGE FATALITY - Prison 
Fan: 4-4^+CA (de perto) 
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Liu Kang 

Arma padrao: Flamberge 
("Jagged Sword") 
Empunhar arma: <--> + CB 

Golpes especiais 

Standing Fireball: ^->+SA 
(podeserfeitonoar) 
Low Fireball: ^->+SB 
Flying Kick: -^+CA 
Bicycle Kick: Segure CB por 
5 segundos e solte 

Combos 

6-Hit 39%: SA, CA, ^+SA, 
corrida, SA, Bicycle Kick, 
Flying Kick 

Fatalities 

FATALITY - Dragon Swing: 
-»->-»4m-BL + CA + CB 
(distancia de uma rasteira) 
STAGE FATALITY - Prison 
Fan: -^->^+SB (de perto) 




Blade Wheel 

Golpes com arma 
Downward Slash: SA 
Upward Slash: SB 
Dashing Stomach 
I Slice: -e + SB 
Rib Slice: <r + SA 

Club 

Golpes com arma 
Rib Smash: SA 
Screen Smash: SB 
Overhead Strike: 4- + 
SA 

Uppercut Swing: <- + 
SB 

Flamberge 

("Jagged Sword") 
Golpes com arma 
Downward Slash: SB 
Blade Flurry: SA rapi- 
Idamente 
Thrust: <- + SA 
Spin Slice: <r +SB 



Claymore 

("Broad Sword" 
Golpes com arma 
High Slash: SA 
Low Slash: SB 
Overhead Strike: <- + SA 
Upward Slash: <r + SB 
Spinning Slash: -^ + SB 

Scimitar 

("Large Arabian Sword") 

Golpes com arma 
Upward Slash: SA 
Downward Slash: SB 
Thrusting Stab: f- + SA 
Spinning Slash: <- + SB 



Battle Axe 

Golpes com arma 
High Slash: SA 
Low Slash: SB 
Upward Slash: <r + SB 
Spinning Slash: <- + SA 
(SA repetidamente para 
continuar) 



Mallet 

Golpes com arma 
Right Smash: SA 
Left Smash: SB 
Overhead Smash: <- + SA 
Uppercut Swing: <- + SB 



Nagimaki 

("Bladed Staff") 
Golpes com arma 
Overhead Strike: SA 
Upward Swing: SB 
Dashing Thrust: <- + SA 
Sweep: Back + SB 



Boomerang 

Golpes com arma 
Downward Slash: SA 
Throw: SB 
Spinning Slash: <r + SA 
Upward Throw: <- + SB 



Freeze Wand 

Golpes com arma 
Chest Slash: SA 
Leg Sweep: SB 
Uppercut Swing: <- + SA 
Freeze Dash: <- + SB 



Crossbow 

Golpes com arma 
Straight Shot: SB 
Bouncing Upward Shot: SA I 
Bouncing Downward Shot: | 
<- +SB 



Ghurka Kukhri 

("Macete 
Golpes com arma 
Dashing Upward Slash: SA 
Overhead Slash: SB 
Spinning Slash: <- + SA 
Spinning Slash: <- + SB 
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